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Wyłączna dystrybucja w Polsce: 

OPTIMUS BIS 


Częstochowa, ul. Kopernika 10/12 
tel./fax (034) 65 29 74; 65 29 39 















Settiers U jest kontynuacją znanej gry 
Settiers, która nie tak dawno odniosła wielki 
sukces. Jest to gra strategiczno-ekonomkzna 
odwzorowująca powstanie i rozwój kołonii 
małych, sympatycznych osadników. 

Aby rozbudować kolonię musisz zdobywać 
surowce, pożywienie, budować nowe budynki, 


GYONB TH€ 


Myślisz o zakupie gry komputerowej, kup grę zmuszającą do myślenia 


Expansion Set 


Wymaga pełnej wersji gry^TarCraft ii 


Kontynuacja wspaniałej gry strategicznej 

* 2 Nowe kampanie 

* 24 Nowe scenariusze 

* 50 Nowych map , ' * 

* Nowi sekwencje filmowe 

* No«jednostki f 0 

* LegMdarni bohaterowie teraz znacznie 
silnSjsi i odgrywający nową rolę 


Wyłączna dystrybucja w Polsce 


DO KUPIENIA W SKLEPACH Z GRAMIKOMPUTEROWYMI W CAŁEJ POLSCE 
ZAPRASZAMY DO WSPÓŁPRACY ODBIORCÓW HURTOWYCH 


ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 W arsz awa 
tel./ fax (0-22) 25 07 03. 25 82 5 i 
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Wydawca i dystrybutor 

programów 

komputerowych. 

MarkSoft ul. Perzyńskiego 2 
01-872 Warszawa 
skr. poczt. 114 
tel. (0-22) 663-93-90 
fax (0-22) 663-92-98, 

E-mail: marksoft@pol- 
box.com.pl 


Bez kompromisu 

Najnowsza polska gra 
platformowo-zręczno- 
ściowa. 

-Sieć ogromnych schro¬ 
nów połączonych wielo¬ 
kilometrowymi tunelami 
jest sceną na której roz¬ 
grywa się dramatyczna 
walka samotnego des¬ 
perata z członkami 
złowrogiej Unii kierowa¬ 
nej przez eks-naukowca 
tzw. Profesora. AMIGA 


Tyran 

Odwieczna walka Dobra 
ze Złem jest kanwą tej 
najnowszej polskiej gry 
przygodowej. 

-Musisz pokonać lęk 
przed nieznanym aby 
dzielnie stawie czoła 
prawdziwemu niebez¬ 
pieczeństwu. Interesują¬ 
ca fabuła, efekty dźwię¬ 
kowe oraz pojedynki 
zarejstrowane za pomo¬ 
cą video. AMIGA 


Synnergist 

Jest rok 2010. Akcja gry 
toczy się na ulicach 
New Arhus. Jesteś mło¬ 
dym dziennikarzem za¬ 
trudnionym w redakcji 
jednego z najgorszych 
brukowców w mieście. 
Bogata fabuła prezento¬ 
wana przez zawodo¬ 
wych aktorów, dwie go¬ 
dziny sekwencji video, 
dźwięk i urozmaicona 
grafika. PC CD-ROM 


JĘZYKU »] 
IS POLSKIM *1 


’/f^( łcrlćfi 


v .. 




EURO' SOCCER SEARS 
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Poszukujemy 
dystrybutorów na 
terenie całego kraju. 
Prowadzimy sprzedaż 
wysyłkową za 
pobraniem pocztowym, 
(katalogi po otrzymaniu 
koperty zwrotnej ze 
znaczkiem) 

Nawiążemy kontakt z 
autorami polskich pro¬ 
gramów. 


Waterloo 

Gra należąca do wspa¬ 
niałej serii militarno-stra- 
tegicznej wydanej przez 
znaną firmę Empire In- 
teractive. Połączenie 
walorów epickiej akcji z 
najnowszą technologią 
multimedialną. 

-Zostań szeregowcem 
walczącym na froncie 
lub stań się strategiem, 
który decyduje o losach 
Europy. PC CD-ROM 


Euro'SoccerStars'96 

Wszechstronny pakiet 
składający się z sześciu 
doskonałych gier foot- 
bolowych. W zestawie: 
FIFA International Soc- 
cer, On the Bali, Premi¬ 
er Manager 3, Player 
Manager 2 Extra,Ćham- 
pionship Manager 
93&94, Kick off 3-Euro- 
pean Challenge. Dwa 
cd-romy. Wspaniała za¬ 
bawa. PC CD-ROM 


Alone in the Dark- 
Jack is Back 

Jednooki Jack znów po¬ 
jawia się na scenie po¬ 
rywając małą Grace 
Saunders. Twoim zada¬ 
niem jest ocalenie upro¬ 
wadzonej dziewczynki. 
-Wiele rodzajów broni, 
bogata grafika oraz 
efekty dźwiękowe. At¬ 
mosfera upiornego 
miejsca pełnego tajem¬ 
nic. PLAYSTATION 


Sprzedaż wysyłkowa Salon gier komputerowych 

tel. 663-93-90 fax. 663-92-98 Warszawa ul. Perzyńskiego 2 


my dla Ciebie 


tel. 663-93-90 


empire marksoft 
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Oh, taaak!!! 


KONTO 

BS Bydgoszcz 

646181-909101-320645-2511-61 


DRUK 

Prasowe Zakłady Graficzne 
ul. Wojska Polskiego 1, Bydgoszcz 

OKŁADKA 

Krzysztof Wirszyłlo 

KOMIKSY 

Michał Sledziński 

Redakcja nie odpowiada za treść reklam 
i ogłoszeń oraz zastrzega sobie prawo do zmiany 
tytułów nadsyłanych materiałów. Redakcja nie 
zwraca materiałów nie zamówionych. 


Oj, porobiło się’, porobiło. Zmian w ŚGK zaszło w ciągu ostatniego 
miesiąca tyle, że nie triem od czego zacząć. 

- Po kolei. Naczelnik, po kolei - szepcze ktoś za moimi plecami. Chyba za 
dużo Duke'a. 

Przede wszystkim mamy już. na stałe 100 stron. Pamiętacie? Jako pierwsi 
w kraju osiągnęliśmy tę magiczną liczbę (liurrraaa!), wypuszczając tytułem 
próby numer 3-4/96. Pomysł Wam się spodobał, czas więc na wprowadzenie 
go u’ życie. W dodatku, co zapewne Was ucieszy, obyło się bez podnoszenia 
ceny! Przynajmniej na razie, bo co przyniesie przyszłość, czas pokaże. 
Tak więc 100 stron ŚGK w pełnym kolorze nadał kosztuje jedynie 3.50 zł! 

Dodatkowe strony postanowiliśmy zużytkować na ceie szlachetne. Połowa 
poszła na opisy gier, a połowa na... KONSOLĘ. Tak, mamy nareszcie dział 
poświęcony grom konsolowym, a właściwie nie dział, tylko odrębne pismo. 
Idea jest taka - pismo w piśmie, czyli dwa w jednym, czyli jakość gwaran¬ 
towana. 

Kolejna wielka nowina, chyba nawet największa, to CD ŚGK. Baczność! 
Spocznij! Na kompakcie zamieściliśmy prawdziwe smakołyki. W dodatku, 
i to jest dopiero informacja, kompakt przeznaczony jest nie tylko dła pece- 
towców, ale takie dła amigowców! Szczegóły znajdziecie na stronie 5. 
I lepiej nie przegapcie tej okazji, bo potem będziecie żałować, że ktoś ma, a 
dła Was nie starczyło. 

Na koniec oświadczenie. Definitywnie kończymy z dyskusją o bijatykach, 
doomach i innych brutalach. Całość podsumowuje redakcyjna dyskusja, pod¬ 
czas której doszło zresztą do ekscesów wykraczających poza ramy normy 
społecznej. Widać temat nie sprzyja pokojowym metodom dialogu. 
Oczywiście, nie zasypujcie już nas listami na ten temat. Wystarczy, że redak¬ 
cja tonie w tych, które nadesłaliście dotychczas. Boże, ależ tego było... Teraz 
już. koniec, kropka, amen. Na wieki wieków. 

Do zobaczenia za miesiąc. Następny numer pojawi się w sprzedaży już. 30 
października. 
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Dunaeon Keeper 


Po raz pierwszy w dzie¬ 
jach komputerowych RPG 
stajesz po drugiej stronie - 
stronie Zła. Zapowiada się cał¬ 
kiem miła zabawa. 


AD 2044 
Bez kompromisu 
Boulderdash 3D 
Dream 18: Golf of World 
Fragile Allegiance 
Into the Shadow 
Lego 
Lew Leon 

Pinball Consfruction Kit 

Pray 

Gtuake 

Supersonic Racers 
Total Football 
Tyran 
Unreal 

Urban Runner 


Space Hulk 2 


Była gra Space Hulk, był 
film „Aliens". Teraz jest Spa¬ 
ce Hulk 2, który łączy fa¬ 
bułę pierwszego i klimat dru¬ 
giego. Mniam! 
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Watch Tower 


Amigowych gier wciąż 
jest na rynku za mało, ale 
coś tam powoli rusza. Watch 
Tower jest tego przykła¬ 
dem. I to całkiem udanym. 


Si * i 




Grand Prix 2 


opisy - 


American Civil War 

40 

Assault Rigs 

27 

D 

33 

Data Girl 

39 

Deadline 

24 

Dungeon Keeper 

16 

Earth Worm Jim 

42 

ESPN Extreme Games 

26 

Grand Prix 2 

30 

Isis 

41 

Kaiko i Kokosz frozwJ 

48 

Kingdom af War 

38 

Odyssey 

32 

Orion Burger 

34 

Ports of Cali 

50 

Renegade 2 

20 

Return Fire 

28 

Ripper 

46 

Shadow Fighter 

25 

Space Hulk 2 

18 

Strife 

36 

The 1 Ith Hour 

44 

Tilt! 

22 

Under a Killing Moon frozwJ 

52 

Watch Tower 

35 

Wipeout 

29 


Znowu wyścigi Formuły 1, 
ale w jakości, jakiej jeszcze 
nie było. Jak twierdzi autor 
opisu, w stosunku do GP2 
wszystko inne się chowa. Mo¬ 
żliwe. 


Hity 

64 

Kantyna 

59 

Mission: Impossible ffilmJ 

79 

Między nami, graczami 

56 

MultiPlayermania Cez. 3J 

60 

Nie ma mocnych 

57 

Ogłoszenia 

80 

S.O.S. 

66 

Save Gamę 

65 

Tawerna 

62 

Triki 

68 

Twister ffilmJ 

78 


YA został zalany taką 
ilością pytań, że w końcu 
postanowiliśmy wydruko¬ 
wać pełne rozwiązanie tej 
gry. Teraz nie powinno być 
już żadnych kłopotów. 


SPRZĘT 


Co ludzie wiecie o internecie 

74 

Kosmiczny krążek 

72 

LangMaster 

73 

Poczta sprzętowa 

70 

Speeeed 

77 

Wieści... 

71 
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Nic tak nie działa 
na moje dobre sa¬ 
mopoczucie, jak ko¬ 
miksy, wyścigi i sporo dobrego 
humoru. Wszystko to, choć do¬ 
piero w przyszłym roku, znaj¬ 
dziesz w grze zatytułowanej 
Supersonic Racers. Wcielając 
się w postać Oswalda Dober¬ 
mana, Dr. Diabolicala lub ślicz¬ 
nej Varouka'i możesz wziąć 
udział w wyścigu swoich ma¬ 
rzeń. Trzydzieści tras rozmiesz¬ 
czonych w takich miejscach, jak 
Dziki Zachód czy Nawiedzony 
Dom, system sterowania, z ja¬ 
kim nigdy jeszcze się nie spot¬ 
kałeś, super odjazdowa, komik¬ 
sowa grafika, super efekty 


p.o. 




LEGO 


Producent: Mindscape 


Dwa wynalazki, które wstrząs¬ 
nęły światem, to koło i Lego. 
Kołem nikt się już nie interesu¬ 
je, natomiast liczba sympaty¬ 
ków Lego nadal rośnie. Z tego 
też względu firma Mindscape 
już w październiku zaprasza 
wszystkich do zabawy z LEGO 
- pasjonującą przygodą, której 
akcja umiejscowiona jest w kom¬ 
puterowym miasteczku zbudo¬ 
wanym, no właśnie... z klocków 


Lego. Kierując ruchami swojej 
postaci (zbudowanej oczywiście 
z Lego) musisz odkryć, kto nisz¬ 
czy ten świat, a przy okazji poz¬ 
najesz, jak wyobraźnia dziecka 
zamienia się w rzeczywistość. 

P.O. 


Pinball Construction Kit 




Producent: Apogee 


Pinballe wyskakują jeden za dru¬ 
gim jak grzyby po solidnym desz¬ 
czu. Człowiek sam już nie wie, za 
który się zabrać, a tu potentat w tej 
dziedzinie, firma 21st Century En- 
tertainment wyskakuje ze swoim 
Pinball Construction K.it. Mówiąc 
najprościej, jest to program, który 
umożliwi Ci stworzenie własnych, 
niepowtarzalnych stołów 1 W trak¬ 
cie projektowania bazujesz na bib¬ 


liotece danych, w której znajdziesz 
64 nowe podkłady, setki części, ko¬ 
lorową grafikę i rewelacyjny dźwięk. 
Dzięki tej olbrzymiej ilości infor¬ 
macji każdy Twój stół będzie miał 
niepowtarzalny charakter i to za bar¬ 
dzo niską cenę! Żadnych grubych 
podręczników, przewodników ani 
książek, które musisz najpierw 
przeczytać, aby pojąć, jak to się ro¬ 
bi, gdyż tutaj wszystko odbywa się 
za pomocą prostych ikon Windows 
oraz systemu „wskaż i naciśnij". Cóż 
może być łatwiejszego? Planowana 
data wydania gry to koniec wrześ¬ 
nia br. 


Producent: Domark 

Wprawdzie piłki nożnej (ta¬ 
kiej do kopania) nie można za¬ 
stąpić Amigą, ale za to przy po¬ 
mocy Amigi z powodzeniem moż¬ 
na rozegrać mistrzostwa świa¬ 
ta w tej dyscyplinie sportu. Już 
wkrótce będziesz mógł tego do¬ 
konać z pomocą Total Foot¬ 
ball firmy Domark, gdyż pięć¬ 
dziesiąt drużyn z całego świata 
to aż nadto na potrzeby mundia¬ 
lu, a dokładnie tyle zespołów 
znajdziesz w grze. Ponadto cze¬ 
ka Cię opcja zabawy dla dwóch 
graczy, 4 turnieje tylko na chęt¬ 
nych do gry oraz ponad 1700 
klatek animacji, które sprawią, 
że grafika Total Football przyć¬ 
mi wszystko, co w tej dziedzi¬ 
nie pojawiało 
się dotąd na 
Amigę. Jeśli te¬ 
go jeszcze Ci 
mało, dodam, 
że program bę¬ 
dzie chodził na 
wszystkich wer¬ 
sjach „przyjaciół¬ 
ki". 

P.O. 


AMIGA 


Dream 18: Golf of World 


Ruch to zdrowie, toteż każ¬ 
dy miłujący kondycję fizyczną 
gracz powinien spróbować sił 
w golfie. Okazją ku temu, jesz¬ 
cze w końcu tego miesiąca, mo¬ 
że stać się nowy program firmy 
Mindscape zatytułowany, nie¬ 
co dziwacznie zresztą Dream 18: 
Golf the World. 

Co tu dużo mówić, zasady 
gry nadal pozostają takie same, 
zmieniają się tylko miejsca, w któ¬ 
rych odbywają się zawody „nie¬ 


ustannie podążających za pił¬ 
ką". Dołki znajdziesz tym razem 
na Hawajach, w Japonii - uwa¬ 
ga! - w okolicach kamiennego 
kręgu Stonehenge i jeszcze kil¬ 
ku innych egzotycznych punktach 
naszego globu. Abyś się nie nu¬ 
dził (jak tu się nie nudzić przy 
golfie?), zawsze towarzyszyć Ci 
będzie głos wszystkowiedzą¬ 
cego spikera, którego komenta¬ 
rze raczej na pewno wypro¬ 
wadzą Cię z równowagi. Cierp¬ 
liwości zatem. 

P.O. 



































Ziemia dłużej nie może już zbyt 


Fragile Allegiance 


utrzymać swych mieszkańców, 
giód, ścisk i bieda panoszą się po 
świecie. Nic dziwnego, że w kos¬ 
mos wyruszają koloniści. Budują 
kopalnie rzadkich minerałów i za¬ 
kładają nowe kolonie. Niektóre 
z nich giną, inne osiągają sukces. 
Ty jesteś przedstawicielem korpo¬ 
racji Tetra. Otrzymałeś zadanie eks¬ 
ploatacji asteroidów i zamierzasz 
jc wykonać. W tym celu musisz 
stworzyć własną kolonię, zwerbo¬ 
wać ludzi, zapewnić im godziwe 
warunki życia i przede wszystkim 
uporać się aż z sześcioma obcymi 
rasami, które nawiedziły Twój 
sektor. Jeśli na początku będą zbyt 
silnym przeciwnikiem, zaw¬ 
rzyj pokój - potem wykończ 
ich. 1 wygraj. 

Wspaniałe połączenie 
strategii i symulacji powinno 
spraw ić, że zwycięstwo w tej 
grze nie będzie nastręczać 


wielu 

kłopotów. Na pewno będzie zaś to 
czysta rozkosz. Według zapewnień 
firmy Gremlin. przyjemność ta 
spadnie na rozgrzane głowy gra¬ 
czy już jesienią tego roku. 




trów ma oczywiście wpływ na 
walkę. Poza tym charakterystyki 
bohatera można powiększyć przez 
zdobycie lub zakup broni. Jak 
widać, część zręcznościowa Ty¬ 
rana będzie czymś więcej, niż 
tylko bezmyślną bijatyką. Można 
spodziewać się czegoś na kształt 
rewelacyjnego Moon Stone’a. Gra¬ 
fika wprawdzie nie powali Cię na 
kolana, ale może autorzy zre¬ 
kompensują Ci ten fakt wysoką 
grywalnością, a to chyba jest 
najważniejsze. Termin wydania - 
wrzesień ‘96. 

AMIGA «■ 


Producent: Gremlin 


LEW LEON 

Producent: Leryx - Longsoft/CD Projekt 


Ostatnio coraz większą aktyw¬ 
ność zaczynają wykazywać pol¬ 
scy producenci software’u, zaś 
ich produkty coraz bardziej wy¬ 
glądają tak, jak chcieliby tego 
miłośnicy gier. Jednym z takich 
właśnie programów jest Lew 
Leon autorstwa wrocławskiej 
firmy Leryx - Longsoft. Wpraw¬ 
dzie osobiście nie należę do lu¬ 
dzi kochających platformówki, jed¬ 
nak to, co prezentuje Leon god¬ 
ne jest największych pochwał. 
Wspaniała, oszałamiająca róż¬ 
norodnością kolorów grafika, 
urozmaicona sceneria stanowią¬ 
ca barwne tło dla Twojej węd¬ 
rówki przez kolejne etapy gry, 
charakterystyczne, a przede 
wszystkim duże postacie boha¬ 
terów gry, stojące na wysokim 


poziomie 
efekty 
dźwięko¬ 
wej, w końcu zaaplikowany w spo¬ 
rych ilościach przewrotny humor 
autorów, który z pewnością wy¬ 
woła niejedną salwę śmiechu. 
Obok takich zalet nie można 
przejść obojętnie, a na pewno 
nie uczynią tego miłośnicy plat- 
formówek, dla nich bowiem Lew 
Leon będzie prawdziwą gratką. 
Wypada tylko sobie życzyć, aby 
program ukazał się jak najszyb¬ 
ciej. Jak na razie, proponowany 
czas premiery to listopad br. 

P.O. 


O O 


Bez mmi 


Producent: Marksoft 


Wyobraź sobie, że wcielasz 
się w postać kogoś w rodzaju 
agenta do spraw specjalnych. Pew¬ 
ne wydarzenia sprawiły, że czło¬ 
wiek, dla którego pracowałeś, za¬ 
pragnął pozbyć się Ciebie. Kosz¬ 
towało Cię to siedem łat cięż¬ 
kich robót. Teraz TY postano¬ 
wiłeś się zemścić... 

Tak zaczyna się gra Bez 
kompromisu. Ogólnie mówiąc, 
jest to zręcznościówka z wielo¬ 
ma elementami przygodówki lub, 
jak ktoś woli, przygodówka z ele- 


AMIGA 


mentami zręcznościówki. Trochę 
przypomina to legendarnego 
Flashbacka lub jego kolejnych 
następców. Niestety, na razie 
grafika gry nie stoi na zbyt wy¬ 
sokim poziomie. Szczególnie ra¬ 
żą brzydkie podkłady oraz nie¬ 
ciekawa kolorystyka. Pozostaje 
mieć nadzieję, że autorzy gry coś 
z tym fantem zrobią. Premiera 
przewidziana jest na koniec 
września br. 

S.K. 


Producent: Murksoft 


Tyran jest połączeniem gry 
zręcznościowej z taktyczną. W częś¬ 
ci zręcznościowej będziesz mógł 
toczyć walki z przeróżnymi prze¬ 
ciwnikami. Bohater oraz jego 
przeciwnicy opisani zostali przez 
szereg przeróżnych współczyn¬ 
ników, takich jak siła czy odpor¬ 
ność itp. Każdy z tych parame- 


















































KAMIL SZATRA ^ 




CZYLI ROZWAŻANIA O 
PRZYSZŁOŚCI CIER DOO 
ZILUSTROWANE PRZY 



LI ZSZ EJ 
ATYCH 
ADAMI 


Kilka lat temu pojawi! się 
Wolfenstein 3D, który działa! już 
na AT. Potem był Doom, który 
wymagał już 386. Podobnie było z Doomem 2. Kolejne gry - Here- 
tic, czy Rise of the Triad wymagały procesora 486. Produkcje współ¬ 
czesne, jak Hexen czy Duke Nukem 3D marnie sobie radzą bez 
dobrze skonfigurowanego DX2/66. Wymagania wzrastają, jednak 
poziom zaawansowania technicznego gier także nie pozostaje 
w miejscu. Wolf dysponował jedynie skromną grafiką VGA i miał 
tylko kilka rodzajów przeciwników. W Doomie grafika, dźwięk i prze¬ 
ciwnicy ulegli znacznej poprawie. Doszły też opcje multiplayer. czy¬ 
li gra przez kabelek, modem lub sieć. Rise of the Triad zyskał mo¬ 
żliwość patrzenia w górę i w dół, zaś Heretic dodatkowo pozwalał 


na latanie, co jeszcze bardziej skom¬ 
plikowało grę. Trójwymiarowe bu¬ 
dynki w Hexenie i Duke Nukem 3D 
nie są już prostymi labiryntami 
z siecią monotonnych korytarzy. 
Polepszyła się też interakcja z oto¬ 
czeniem - na ścianach pozostają 
ślady po kulach, a zbicie szyby nie 
stanowi żadnego problemu. No 
i doszła grafika SVGA. W swych 
przyszłych grach producenci zapowiadają jeszcze więcej baje¬ 
rów. Liczone w czasie rzeczywistym cienie, inteligentni przeciwni¬ 
cy, efekty świetlne (nie mylić z dyskoteką) czy też niezwykle rozbu¬ 
dowane opcje multiplayer - to tylko niektóre nowinki. Czy oznacza 
to, że bez mocnego Pentium granie w nowe „doomowce" będzie nie¬ 
możliwe? Nie chcę nikogo straszyć, ale sądzę, że tak. 

Najwięcej szumu na temat bajerów zrobiono przy okazji 
Quake’a, ale trzeba Ci wiedzieć, że nie jest to jedyna gra, która 
planuje tak znaczne innowacje. Wszystko wskazuje na to. że w naj¬ 
bliższym czasie pojawią się jeszcze dwa inne hity, które mogą 
i będą rywalizowały o palmę pierwszeństwa. Myślę, że warto 
przyjrzeć się tej konkurencji bliżej, gdyż robi się tu coraz cieka¬ 
wiej. Oto wspomniani giganci: 


QUAKE 

(Id Software) 



Quake to już legen¬ 
da. Pierwsze plotki 
o grze pojawiły się 
prawie dwa lata temu, 
jednak firma id 
skrywała wszyst¬ 
ko w tajemnicy aż 
do roku 1996, kie¬ 
dy to wypuszczo¬ 
no „The Official 
Deathmatch Test“ 
(marzec-kwiecień) 
oraz wersję Share¬ 
ware (przełom 
czerwca i lipca). Te¬ 


raz znane są już niek¬ 
tóre szczegóły doty¬ 
czące gry. Grafika to 
teksturowana wekto- 
rówka. Lokacje sta¬ 
nowią mariaż futu¬ 
rystycznych baz ze 
średniowiecznymi 
zamczyskami. Są do¬ 
kładnie wykonane i wi¬ 
doczna jest ich trój¬ 
wymiarowość (liczne 
wzniesienia, schody 
itp,). Wiele elementów 


zaokrąglono, aby do¬ 
dać realizmu. Najwię¬ 
cej jednak zyskały po¬ 
stacie, Dzięki temu, że 
zostały zbudowane 
z wektorów, udało się 
uniknąć typowej dla 
wszystkich „doomow- 
ców" pikselizacji przy 
zbliżeniach i nawet 
z niewielkiej odleg¬ 
łości wiadomo, z kim 
lub czym masz do czy¬ 
nienia. Autorzy twier¬ 
dzą, że skupiają więk¬ 
szość uwagi na gry- 
walności i inteligencji 
przeciwników, a nie na 
nowinkach technicz¬ 
nych, więc nie będzie 
np. liczonych w czasie 
rzeczywistym cieni i 
wielu podobnych ba¬ 
jerów. Nie wiadomo, 
czy oznacza to troskę 
o graczy czy też nie¬ 
chęć do wprowadza¬ 
nia kolejnych zmian 
w engine i dalszego 
opóźniania gry. Jak na 
razie nic też nie wia¬ 
domo o tym. czy bę¬ 
dzie można grać w 


rozdzielczości więk¬ 
szej niż 360x480. Czy 
to aby nie za mało? W 
końcu już Duke Nu¬ 
kem 3D pozwala na 
zabawę w rozdziel¬ 
czości 800x600. Nie¬ 
wesoło zapowiada się 
też multiplayer, gdyż 
nie jest jeszcze usta¬ 
lone, czy maksymalna 
liczba graczy przekro¬ 
czy osiem. Gra prze¬ 
wyższa jednak konku¬ 
rentów pod dwoma 
względami. Po pierw¬ 
sze, ma przewagę cza¬ 
sową. Prey i Unreal 
ukażą się później 
niż Quake, a już 
od dawna wia¬ 
domo, że kto 
pierwszy, ten 
lepszy. Po dru¬ 
gie, rekomen- ™ 
dacje. Wystarczy sa¬ 
ma nazwa producen¬ 
ta, aby zwabić do skle¬ 
pów tysiące klientów. 
Osobiście radzę za¬ 
czekać i przyjrzeć się 
produktom konkuren¬ 
cji. 
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©RŁ- tyczny, wielopoziomo¬ 

wy, trójwymiarowy 
(3D RmIris) świat z cieniami i od¬ 

biciami światła liczo- 
Twórcy Duke Nu- nymł w czasie rzeczy- 
i 3D nie spoczy- wistym. Żadnych pp- 
ą na laurach i po staci jeszcze nie poka¬ 
janiu jednej dos- zano, jednak wiado- 
iałej gry, pracują mo, że wszystkie bę- 
drugą, O tym, że dą zbudowane z tek- 
to zwrócić uwagę sturowanych poligo- 
ich dzieło świad- nów. Dochodzą do te- 
już same naz- go możliwości poru- 
ka. Nad Preyem szania się we wszyst- 
:ująm.in. Tom Hall kich trzech wymia- 
półtwórca Wolfen- rach z bajerami taki- 
na 3D, Dooma i Ri- mi, jak np. wchodze- 
3f the Triad) oraz nie po linie oraz obra- 
k Dochtermann cania głowy w dowol- 
irca engine’u Rise ną stronę. Najwięk- 
he Triad i współ- szą zaletą Preya bę- 
rca Duke Nukem dzie jego niesamo- 
Pomaga im sztab wity multiplayer ogra- 
ców, z których niczony jedynie mo- 
<szość współtwo- żliwościami sprzętu. 

3 ROTT i/lub Du- Zwykły komputer po- http://www.3drealms.com. 
3D. Zapowiadany winien wytrzymać grę 
niezwykle realis- 10-15 osób. Jeśli jako W k 


serwer wykorzystana 
zostanie potężna stac¬ 
ja robocza, to można 
będzie grać nawet 
w grupie trzydziesto¬ 
osobowej, zarówno 
przez tradycyjną sieć, 
jak i przez internet. Du¬ 
ke posiadał opcję SV- 
GA, więc jest na 100% 
pewne, że Prey też bę¬ 
dzie ją miał. Wyma¬ 
gania i termin pre¬ 
miery pozostają wciąż 
tajemnicą, ale wiado¬ 
mo, że ukażą się wer¬ 
sje dla Windows ‘95 
i DOS-a. Wyjdzie też 
edytor poziomów. 
Cotygodniowy raport 
z przebiegu prac nad 
grą można znaleźć 
pod internetowym 
adresem: 
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sie jednej sesji. Super! Fir¬ 
ma 1 ma też zamiar wypuścić 
na ryrjbkUnreąlEd - edytor, 
przy pęmocatóórego gracze 
będą mogli tworzyć własne 
plansze. Pewne jest, że za¬ 
pewni jto firmje trochę do¬ 
chodu, ale też gwarantuje peł¬ 
ną współpracę z grą. Nie to, 
co sharewąre’owe edytory do 
Dooma, które potrafiły za¬ 
wiesić grę, lub skasować 
główny plikiypu WAD. Co do 
wymagań, jedno jest pewne. 
Gra pracbwać będzie pod 
Windowsj95*i wymagać pro¬ 
cesora Pentium. Termin pre¬ 
miery wciąż pozostaje nie¬ 
znany. 

Kamil Szafara 


oprócz pnftilości na 386 
jest możliwi. Choć wszyst¬ 
ko, czym dysponuję to je¬ 
dynie kilka scjfeenshotów, 
mogę śmiało stwierdzić, że 
postacie prezentują’ się le¬ 
pto- niż w grze firrpy id. 
Spójrz tylko na pośffitfki tej 
pani na obrazku, a zrozu¬ 
miesz, co mam na myśli. Nie, 
nie to! Chodzi mi o niesamo¬ 
wity realizm. Postacie wyglą¬ 
dają, jak żywe. Co do multi- 
pfayęfa, to jest pewne, że 
Itjędżie. Szczegóły technicz¬ 
ne nie Vą jeszcze znane, ale 
viiem. że szczególnie dużo 
pwagi przywiązano do opcji 
gry przez internet. Prawdo¬ 
podobnie będzie można te¬ 
leportować się między 
levetami umieszczo¬ 
nymi na różnych ser¬ 
werach na całym świę¬ 
cie! Czy wiesz, co to \ 
oznacza? Olbrzymi te¬ 
ren gry, dziesiątki gra¬ 
czy spotkanych w cza- Ł 


Firrha Epic MegaGames 
nie im zbyt wielu zasług na 
poliJpójwymiarowych strze¬ 
lanin,fPoza wydaną prawie 
trzy'lita temu gierką Ken’s 
Lablrynth, Epic nie próbo¬ 
wał swych sił w tym gatun¬ 
ku. Tym większe zaciekawie¬ 
nie budzi gra Unręal, która 
podobno ma ustalić jtowy 
standard realizmu. Aętor^y. 
zapowiadają, że dzięki uży¬ 
ciu intelowskiej technologii 
MMX (to technologia opraco¬ 
wana specjalnie dla proce¬ 
sorów Pentium, podobno 
rewelacyjnie przyspiesza 
wszystkie operacje) produkt 
ich będzie pracował szybko 
i płynnie w rozdzielczości 
640x480 i z 24-bitową paletą 
kolorów. Brzmi nierealnie, 
prawda? Ale technika nie 
stoi w miejscu i wszystko 


















stety, moja słabiutka „tysiącdwu- 
setka“ wyciąga tylko 9 klatek ani¬ 
macji, lecz gdy dodam trochę 
FAST-u, gra nieco przyśpiesza 
(właściwie to ten dodatkowy 
FAST jest nawet zalecany). Wer¬ 
sja demonstracyjna rozprowa¬ 
dzana jest w dwóch wersjach ję¬ 
zykowych, po polsku i po angiel¬ 
sku, i jak ostrzega autor, przed 
pierwszym uruchmieniem gracz mu¬ 
si wybrać ten język, który mu bar¬ 
dziej pasuje. 

Po uruchomieniu gry zobaczysz 
całkiem nieźle animowane mias¬ 
to. Wystarczy teraz, że wybierzesz 
którąś z trzech opcji. 

1. GALERIA - prezentacja tego 
wszystkiego, co czeka gracza 
podczas gry. Można się tu zazna¬ 
jomić z różnego rodzaju przesz- 
kadzajkami i przedmiotami. Oczy¬ 
wiście, przedstawieni są też wro¬ 
gowie małego poszukiwacza skar¬ 
bów oraz sposoby, dzięki którym 
może się ich pozbyć. 

2. GRA - rozpoczęcie gry. Nie¬ 
stety, jest tylko jeden etap, w do¬ 
datku występuje tu limitowany czas 
na zebranie odpowiedniej liczby 
skarbów i znalezienie wyjścia. 


3. KINO - pokaz demka z po¬ 
pisowej walki autora z drugim gra¬ 
czem. Całkiem niezły widok. 

Sterowanie jest dość proste, 
choć trzeba się do niego przyzwy¬ 
czaić. Oprócz standardowych kie¬ 
runków (kursory na klawiaturze) 
gracz może też podskoczyć lub 
się schylić (prawy ALT), postawić 
bombę lub użyć dodatkowych sil¬ 
ników rakietowych do latania (pra¬ 
wy SHIFT). Kwadratowe nawiasy 
umożliwiają patrzenie w dół i w gó¬ 
rę. Podczas rozgrywki można zmie¬ 
niać wielkość ekranu za pomocą 
klawiszy funkcyjnych, wyjść do 
menu lub rozpocząć wszystko od 
początku. 

Na ekranie znajduje się kilka 
wskaźników. Najważnieszy jest chy¬ 


ba stan osłon wyrażony poprzez 
kropkowaną linię. Zaznaczyć na¬ 
leży, że nawet pełna osłona nie 
uchroni przed zgnieceniem przez 
spadający, ogromny blok skalny. 
Znajdziesz też tu informację o cza¬ 
sie, liczbie znalezionych skarbów 
oraz dostępnych przedmiotach. Do¬ 
datkowo można uzyskać widok 
z różnych kamer. Inne potrzebne 
wiadomości znajdziesz, czytając 
dołączoną do gry dokumentację 
w formacie AMIGAGUIDE (po pol¬ 
sku i angielsku). 

Zanim przejdę do tego, co bę¬ 
dzie w wersji pełnej, parę słów o gra¬ 
fice, muzyce i innych takich tam. 
Sama grafika, mimo że nie zwa¬ 
lająca z nóg, jest zdecydowanie 


lepsza, niż w poprzedniej grze te¬ 
go autora; podobnie muzyka. Co do 
grywalności to wydaje się ona za¬ 
dowalająca, ale na maszynkach 
nieco lepszych, niż goła A 1200, 
gdzie trochę za bardzo rzuca i ha- 
czy. 

Co zapowiada autor w wersji 
pełnej? Przede wszystkim możli¬ 
wość gry kilku osób jednocześnie 
- do czterech (!) osób na jednym 
komputerze. Do tego dochodzić bę¬ 
dzie jeszcze opcja połączenia 
dwóch Amig poprzez port szere¬ 
gowy, co daje sumie możliwość 
zabawy ośmiu osobom (na trzy róż¬ 
ne sposoby). Ponadto zostanie 
użyty tak zwany tryb wyświetlania 
3D-Stereo, dzięki czemu można 
będzie uzyskać trójwymiarowy 
obraz przy użyciu czerwono- 
zielonych, papierowych oku- 
larków. Poza tym zapisywa¬ 
nie i odtwarzanie filmików 
z rozgrywki, listy rankingo¬ 
we, różne poziomy trudnoś¬ 
ci, specjalne poziomy do 
walk pomiędzy graczami, 
tryb wyższej rozdzielczości 
dla szybszych komputerów 
i edytor poziomów, choć te 
dwie ostatnie opcje są na ra¬ 
zie tylko w stanie projektu. 

Jeśli autor dotrzyma sło¬ 
wa, czeka nas premiera gry, 


mam nadzieję, niezwykłej, dzięki 
której nawet młodsi gracze nie pa¬ 
miętający „oryginału" będą mieli mo¬ 
żliwość wkroczenia w świat Boul- 
derdash’a. 

Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 

PS. Nie podaję producenta, 
gdyż jak na razie jeszcze go nie 
ma. Autor dopiero go szuka. Mo¬ 
że dzięki temu artykułowi ktoś za¬ 
interesuje się grą? 

PS2. Swoje uwagi dotyczące 
gry możesz przesłać autorowi na 
adres: 

Szymon Utatowski 
ul. Św. Rocha 11b 
DS6, p.405 
61-142 Poznań 

Albo poprzez internet: 
szulat@pozn4v.put.poznan.pl 


Bouiderdash 3D 




ZRĘCZNOŚCIOWA 




Bouiderdash... ile to czło¬ 
wiek kiedyś nocy zerwał na tą 
gierką. Niby nic wielkiego. Głów¬ 
nym bohaterem jest mały ludzik, 
którym należy zebrać odpowied¬ 
nią liczbę diamentów lub innych 
„śmieci" na planszy wymyślonej 
przez szalonych autorów. Do tego 
dochodzą różne przeszkadzajki 
typu spadające kamienie i takie 
jakieś dziwne stwory, które za 
wszelką cenę chcą pozbawić czło¬ 
wieka tych wszystkich niepotrzeb¬ 
nych ciężarów. Pomysł prosty, ale 
dobry, a wykonanie, jak na owe cza¬ 
sy, wcale niezłe. 

Cóż, dzisiaj gra stała się jak¬ 
by nieco mniej popularna. Ba, nie¬ 
którzy gracze (szczególnie ci młod¬ 
si) zapewne nawet nie pamiętają 
o tym tytule. Na szczęście, sytuac¬ 
ja powinna się w niedługim czasie 
zmienić, gdyż dotarło do mnie (co 
prawda drogą „nieco" okrężną) dem- 
ko czegoś, co się zowie Bouider¬ 
dash 3D. Jak wskazuje ten mały 
dodatek na końcu tytułu, gra to¬ 
czyć się będzie w trzech wymia¬ 
rach. Na dodatek produkt ten jest 
całkowicie polski, stworzył go bo¬ 
wiem ten sam człowiek, dzięki któ¬ 


remu my, Amigowcy, mieliśmy przy¬ 
jemność zagrać w Ubeka, czyli 
Szymon Ulatowski. 

Zacznę od spraw technicz¬ 
nych. Wymagania minimalne wer¬ 
sji demonstracyjnej to Amiga z kość¬ 
mi AGA, ok 1, 5 wolnego RAM-u 
(choć oczywiście im więcej, tym 
lepiej) oraz procesor minimum MC 
68020. Wynika z tego, że sprzę¬ 
tem wystarczającym do urucho¬ 
mienia demka jest Al 200. Nie- 



















nami 


Najbliższy rok z pewnością bę¬ 
dzie obfitował w gry trójwymiaro¬ 
we. W dodatku nie należy się spo¬ 
dziewać wyłącznie strzelanin typu 
Doom, lecz również innego ro¬ 
dzaju zręcznościówek, a także 
produkcji bardziej ambitnych. Z ca¬ 
łą odpowiedzialnością można 
stwierdzić, iż autorzy śmiało 
wkraczają w to środowisko, co 
oczywiście spowoduje kolejny 
skok jakościowy i opróżni nasze 
portfele, których zawartość trzeba 
będzie wydać na nowy procesor, 
kartę grafiki etc. Jednym z preten¬ 
dentów do tytułu przeboju jest przy¬ 
gotowywane już od dłuższego cza¬ 
su dzieło firmy Scavenger pt. 
Into the Shadows. 

Ostatnio modne stały się po¬ 
łączenia kilku gatunków, przepro¬ 
wadzane czasem w bardzo bez¬ 
pośredni i bezwzględny sposób. 
W omawianym przypadku chodzi 


o fuzję bijatyki, rolpleja 
i przygodówki. Dziwne? 
Dzisiaj już nie. Przyjdzie 
Ci nie raz jeszcze grać 
w dużo bardziej niesamo¬ 
wite produkcje. 

Co do fabuły, to nie jest 
ona nazbyt oryginalna 
i wykorzystuje stary, spraw¬ 
dzony już schemat. Je¬ 
steś dzielnym wojowni¬ 
kiem, który w poszuki¬ 
waniu przygody przybył do sta¬ 
rego, cieszącego się złą sławą 
zamku, aby walczyć ze Złem, zna¬ 
leźć skarb i może jakąś porzuco¬ 
ną księżniczkę. Tego ostatniego 
nie mogę obiecać, ale jeśli wie¬ 
rzyć autorom, pierwszych dwóch 
składników będzie pod dostatkiem. 

Gra zasadniczo dzielić się ma 
na dwie sekcje. Pierwsząjest wę¬ 
drówka po labiryncie korytarzy 
w poszukiwaniu przedmiotów, ta¬ 
kich jak miecze, pancerze lub to- 
pory, drugą zaś walka z przeciw¬ 
nikami. Być może na razie brzmi 
to, jak - nie przymierzając - opis 


czoną trasą , a gdy napotka pot¬ 
wora (kościotrup, olbrzym, ork lub 
inna szkarada), dochodzi do star¬ 
cia. W tym miejscu rozpoczyna 
się wspomniana już druga sekcja, 
której sedno polega na wzajem¬ 
nym okładaniu się za pomocą po¬ 
siadanej broni. Sądząc z zapowie¬ 
dzi i pierwszych „screenshotów“ zo¬ 
staniesz uraczony bitwą na wzór 
Mortal Kombat, lecz w środowis¬ 
ku 3D (być może odpowiedniej¬ 
sze jest porównanie z FX Fighte- 
rem). Oczywiście czeka Cię mniej¬ 


wą powinni 
być usatys¬ 
fakcjonowa¬ 
ni. Naturalnie 
ich znaczenie z założenia jest dru¬ 
gorzędne, a nagrody za ich roz¬ 
wiązanie to „tylko" nowe przedmio¬ 
ty do zabijania, ale jak na grę doo- 
mopodobną to i tak dużo. 

Teraz najważniejsze - czyli 
oprawa audiowizualna. Grafika, 
piszę to z pełną odpowiedzialnoś¬ 
cią, najpewniej okaże się kolej¬ 
nym objawieniem. Czegoś tak wspa¬ 


Producent: Scavanger 


Hexena, ale to tylko pozór. Pod¬ 
stawową różnicą jest tu sposób 
przedstawienia bohatera. Nie wi¬ 
dzisz świata z perspektywy pierw¬ 
szoosobowej , 
lecz obserwu¬ 
jesz postać swe¬ 
go siepacza z 
zewnątrz, z od¬ 
powiedniego dys¬ 
tansu. Rozwią¬ 
zanie to przy¬ 
pomina Fade to 
Black i trzeba 
przyznać, nie 
jest wcale złym 
pomysłem. Bo¬ 
hater podąża 
zatem wyty¬ 


szy wachlarz ciosów, ale pozos¬ 
tanie niezaprzeczalna dynamika 
i swoboda działania. Poza tym 
walkę będzie można toczyć za¬ 
równo w korytarzu, jak i w prze¬ 
stronnej sali, a jeśli będziesz prze¬ 
grywał, zawsze pozostanie Ci al¬ 
ternatywne wyjście: wycofać się 
na „z góry upatrzone pozycje". 

Walki z pewnością nie zabrak¬ 
nie, lecz przecież nie samym 
Chlebem człowiek żyje. Producen¬ 
ci obiecują także szereg zagadek 
logicznych do rozwiązania. Z pew¬ 
nością nie będzie to wielkie wyz¬ 
wanie, w końcu program zapro¬ 
jektowano głównie jako zręcznoś¬ 
ciowy, jednakże ludzie lubiący 
oprócz joysticka ruszyć także gło- 


niałego moje oczy jeszcze nie 
widziały. Powiedzieć, że wykona¬ 
no ją w wysokiej rozdzielczości, 
to mało. Do jej wygenerowania uży¬ 
to 24-bitowej palety kolorów. W do¬ 
datku całe środowisko gry ma być 
w pełni trójwymiarowe. „A cóż to 
znaczy? - może ktoś zapytać. - Czyż¬ 
byśmy dotąd mieli do czynienia 
z programami, które tylko dają złu¬ 
dzenie przestrzeni?" Po części 
tak. Dotychczas świat tego typu 
gier, choć sam miał głębię, posia¬ 
dał sporo elementów płaskich, któ¬ 
re tylko udawały, że mają trzeci 
wymiar. Weźmy chociażby słyn¬ 
ne, sugestywne posągi i rzeźby 
z Hexena. Jeśli przyjrzeć im się 
bliżej, można zauważyć, iż jest to 
płaska płyta z wymyślnym 
malunkiem. Tym razem ma być 
inaczej. Każdy przedmiot, na¬ 
wet najlichszy, będzie można 
obejrzeć z kilku stron. Super! 
W tym miejscu docho- 
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jemnej sprawy. Są nią wymagania 
sprzętowe. O ile Pentium z 8 MB 
RAM od biedy wystarczy do uru¬ 
chomienia tego cuda, o tyle zwy¬ 
kła jednomegowa karta grafiki, ja¬ 
ką większość z nas posiada, na 
pewno nie. Do obsługi tak skom¬ 
plikowanego systemu graficzne¬ 
go. niestety, będą potrzebne 2 MB. 
Rozważana jest również możli¬ 
wość sprzedaży programu wraz 
ze specjalną kartą wyposażoną 
w akcelerator, który zapewni od¬ 
powiednią szybkość odświeżania 
obrazu. Brzmi to może przera¬ 
żająco, lecz taka jest cena jakoś¬ 
ci, którą Into the Shadows oferu¬ 
je. Na razie nie ma się co mar¬ 
twić, gdyż gra jest jeszcze w fazie 
projektowej i wiele może się 
zmienić. Tymczasem wypada cier¬ 
pliwie czekać i mieć nadzieję, że 
posiadana w domu maszyna poz¬ 
woli przenieść się w krainę magii 
i miecza, gdzie o zwycięstwie de¬ 
cyduje pewna pięść i szybki re¬ 
fleks. 

Piotr Bilski 
„Alien" 
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ZRĘCZNOŚCIOWA 




Alfred Hitchcock był ; 
i zdaje się nadal jest nie¬ 
dościgłym mistrzem wy¬ 
woływania u widowni sta¬ 
nu najwyższego napięcia. 

W jego ślady, choć w od¬ 
niesieniu do graczy, za¬ 
mierza pójść amerykańs¬ 
ka firma Sierra, której ma 
w tym pomóc jej najnow¬ 
szy produkt multimedialny 
- Urban Runner. Jak wska¬ 
zują wszystkie znaki na niebie i zie¬ 
mi, będzie to kolejny filmowy „od¬ 
jazd" zapakowany na Bóg tylko 
raczy wiedzieć ilu kompaktach 
i przeznaczony tylko dla ludzi 
o mocnych nerwach. To z powodu 
tematu. Thriller jak się patrzy... 

Nazywasz się 




lem Lagrengiem. Za te zdjęcia mia¬ 
łeś nadzieję otrzymać sporą ilość 
pieniędzy. Niestety, pozostały one 
w sferze marzeń, gdyż po dotar¬ 
ciu na miejsce stwierdziłeś, iż 
ktoś skutecznie uciszył Twojego 
przyszłego darczyńcę. Policja, któ¬ 
ra natychmiast rozpoczęła docho- 


Producent: Sierra 


Max, masz 35 lat i jesteś wziętym 
reporterem mającym nosa do wy- 
wąchiwania brudnych interesów 
polityków. Tego dnia udałeś się 
na spotkanie z Tonym Marcosem, 
aby porozmawiać z nim o pew¬ 
nych zdjęciach, na których widać, 
jak ubija on interes z niejakim Pau- 


dzenie w tej sprawie, uznała Cię 
za winnego. Wrobiony w morder¬ 
stwo musiałeś ukrywać się przed 
ręką sprawiedliwości... oraz ban¬ 
dą gości, którzy nie wiedzieć cze¬ 
mu, uwzięli się na Ciebie, zaś mó¬ 
wiąc krócej, postanowili Cię za¬ 
bić. W ten sposób rozpoczął się 
wyścig z policją, mordercami 
i czasem, w którym jedyną na- 
: dzieją jest Twoja inteligencja. 
Tak właśnie wyglądają teraz 
Twoje akcje. Czyli kiepsko. 

Wśród wielu atrakcji, jakimi 
dysponuje Urban Runner, war¬ 
to wymienić choć kilka. Jedną 
z nich z pewnością jest pełno¬ 
ekranowa ścieżka filmowa sta¬ 


nowiącą 100% gry, która dla 


wielu stanie się z pewnością 


magnesem przyciągającym 


do programu. Miłośnicy kom 


binowania i szukania śladów 


z wypiekami na twarzy powin 


ni zas włączyć się w niesa 


mówicie wprost pokręconą 
akcję pełną ucieczek, pogoni, 
anonimowych telefonów, pułapek, 
porwań itp. itd. Abyś nie pogubił 
się w tym wszystkim, opracowano 
specjalny super-łatwy-w-obsłudze 
interface gracza, dzięki któremu 
natychmiast połapiesz się, co i gdzie 
trzeba nacisnąć, aby nie dać się 
zabić. Być 


I 


może pozwoli Ci to przeżyć choć 
kilka godzin w tym naszpikowa¬ 
nym mordercami mieście. 

Miłośnicy kryminałów i rozwią¬ 
zywania tajemnic już pewnie za¬ 
częli ostrzyć sobie zęby i z nie¬ 
cierpliwością oczekują pojawienia 
się Urban Runner w sklepach. Tu¬ 
taj na szczęście mogę ich uspo¬ 
koić, gdyż program ma trafić do 
sprzedaży już we wrześniu, a to 
dzięki uprzejmości firmy IPS. 
Grunt to refleks. 


Piotr Orcholski 


Urban Runner 
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L.K. Avalon jest na rynku pol¬ 
skim jednym z najprężniej dzia¬ 
łających producentów gier kom¬ 
puterowych. Obecnie firma ta wy¬ 
daje rocznie kilkanaście nowych 
tytułów i już sam ten fakt nobilitu¬ 
je ją do miana software’owego gi¬ 
ganta. Co szczególnie cieszy nas, 
graczy, poziom gier z tej „stajni" 
jest coraz wyższy. Za przykład mo¬ 
że posłużyć Skaut Kwatermaster 
nagrodzony przez nasze czaso¬ 
pismo ZŁOTYM DYSKIEM '95. 
W dodatku, co przy takim przero¬ 
bie nie powinno nikogo dziwić, 
wszystko wskazuje na to, że nie 
jest to szczytowe osiągnięcie 
Avalonu. Jak sugerują zapowie¬ 
dzi na najbliższe miesiące - naj¬ 
lepsze dopiero przed nami! 

Jeśli ktoś jeszcze się nie do¬ 
myślił, to pod słowem „najlepsze" 


kryje się gra AD 2044. Pi¬ 
saliśmy o niej w ZAPO¬ 
WIEDZIACH w numerze 3- 
4/96. Dzisiaj, kiedy autorzy 
wreszcie uchylili rąbka ta¬ 
jemnicy, czas powiedzieć coś wię¬ 
cej o grze. 

Fabuła AD 2044 w dużym 
stopniu zbieżna jest z fabułą zna¬ 
komitej komedii Janusza Ma¬ 
chulskiego pt. „Seksmisja". Piszę 
„zbieżna", ponieważ różnice, cza¬ 
sem znaczące, istnieją. Przede 
wszystkim brak dwóch głównych 


wcześniej niedostępny. 

Na dwóch kompaktach (!) za¬ 
warto kilkuminutową introdukcję, 
zdecydowanie najlepszą, jaka 
powstała przy okazji polskiego pro¬ 
gramu. Sama gra składa się serii 
renderowanych widoczków prze¬ 
platanych dziesiątkami krótkich 
animacji. Tych ostatnich autorzy 
stworzyli łącznie prawie dwie go¬ 
dziny, a właściwie tyle zawarli 
w grze, gdyż w fazie produkcji 
wszystkiego razem było znacznie 


może w chwili, gdy czytasz te sło¬ 
wa, już jest dostępna). 

W sumie AD 2044 prezentuje 
się naprawdę okazale. Grę moż- 


bohaterów - Alberta i Maksa. Za¬ 
miast nich jest jeden, w którego 
osobę wcielasz się Ty. Poza tym, 
o czym mowa jest w prologu, nie¬ 
co inaczej doszło do konfliktu z męż¬ 
czyznami i przejęcia władzy przez 
kobiety. Odmienny także jest prze¬ 
bieg wydarzeń w grze. Nawet po¬ 
mimo faktu, iż cel jest ten sam - 
narodziny męskiego potomka - rzecz 
dokonuje się na zupełnie innej dro¬ 
dze (nie powiem jak, żeby nie psuć 
zabawy, ale ma to coś wspólnego 
- a jakże by inaczej - z pi¬ 
wem). 

Gra oferuje standard, 
jaki u nas, w Polsce, był 


Producent: L.K. Avalon 




więcej. Do tego dochodzi 1 GB efe¬ 
któw dźwiękowych, setki dialo¬ 
gów i kilkadziesiąt minut specjal¬ 
nie skomponowanej muzyki. Przy 
okazji dialogów należy wspom¬ 
nieć, że bohaterom swoich głosów 
użyczyli aktorzy z teatru lalek (na¬ 
reszcie za temat nareszcie wzięli 
się profesjonaliści). 

Prace nad grą trwały od po¬ 
nad dwóch lat. W tym czasie skład 
zespołu twórczego wielokrotnie 
ulegał zmianie. Zmianie ulegała też 
koncepcja wyglądu gry, a to za 
sprawą postępu, jaki w ostatnich 
latach dokonał się w dzie¬ 
dzinie sprzętu. Na szczęś¬ 
cie, wszystko zakończyło 
się pomyślnie i na po¬ 
czątku września gra ma 
trafić do sklepów (być 


na śmiało porównać z zachodnimi 
produkcjami (i raz na zawsze wy¬ 
leczyć się z kompleksu, że Polacy 
nie potrafią). Czy w AD 2044 dob¬ 
rze się gra? Czy fabuła jest wys¬ 
tarczająco wciągająca? Czy humor 
jest faktycznie zabawny? Z odpo¬ 
wiedzią na te i inne pytania trzeba 
będzie zaczekać miesiąc, kiedy 
do redakcji trafi pełna wersja gry. 
Tymczasem musi wystarczyć ha¬ 
sło reklamowe, jakie przyświeca 
promocji AD 2044: „XXI WIEK 
ROZPOCZNIE SIĘ 9 WRZEŚNIA 
19961“ 

Adam Bard 


AD 2044 
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Po raz pierwszy gry 
* sportowe wyróżniajg 

się tak perfekcyjnie 
opracowang strong 
graficzng i dźwiękowg. 

Szybkość, mnogość opcji 
i płynność ruchów każde¬ 
go zawodnika decydujg o ol¬ 
brzymiej grywalności. Specjalnie 
dla prawdziwych znawców stwo¬ 
rzono gry śmiało wkraczajgce w XXI 
wiek. Pozwolono przy użyciu sze¬ 
regu kamer obserwować zawody 
sportowe, gdzie wszyscy zawo¬ 
dnicy i obiekty wykonane 
zostały w technice 3D. 
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Producent: Bullfrog 


bardzo sprytnie i bez wahania wy¬ 
korzysta Twoje btędy. 

Standardowo akcja widziana 
jest z boku-góry, przez co z pew¬ 
nością nie przypomina tradycyj¬ 
nego RPG. Po korytarzach biega¬ 
ją przeciwnicy, zasypując się gra¬ 
dem pocisków. W lewym górnym 
rogu widnieje mapka niewielkiego 
wycinka poziomu, na którym zaz¬ 
naczono kolorowymi punktami po¬ 
szczególnych wojowników. Stuźy 
ona głównie wcześniejszemu in¬ 
formowaniu Cię o nadchodzącym 
zagrożeniu. Teren akcji nie jest oczy¬ 
wiście całkiem pusty: wtedy jedy¬ 
nym zajęciem byłoby strzelanie do 
wroga i unikanie jego pocisków. 

Masz tu także stosy beczek, 
^ za którymi można się 

ukryć, mroczne zauł- 
ki oraz jezior- 
ka lawy 

ce zabić 
każdego, kto 
w nie wejdzie. 

W połączeniu z wy- . 

mienionym już wysokim 
poziomem inteligencji 
komputera otrzymujemy 
fascynującą rozgrywkę, 
która może ciągnąć się 
bardzo długo. 

Jeśli już mowa o 
walce, bić się należy 
na dwa sposoby. 

Pierwszy to tradycyj¬ 
na wymiana ciosów 
z użyciem rąk, pa¬ 
zurów, mieczy, zę¬ 
bów i innych 
równie 
cieką- . 


Z grubsza rzecz biorąc, jak 
się domyślasz, grę można zali¬ 
czyć do role-playing, lecz bardziej 
dociekliwi do¬ 
patrzą się w 
niej połączę- '•.. 
nia strategii i z ręcz- 
nościówki w otoczce fan- 
tasy - dla ułatwienia pozosta- 
niemy jednak przy terminie RPG. 

Podobnie jak w innych pro¬ 
dukcjach spółki Bullfrog, masz do 
wykonania szereg zadań, z któ¬ 
rych każde wyróżnia się innymi za¬ 
łożeniami. Poza wyborem labiryn¬ 
tu, musisz także zapełnić go we¬ 
dług własnego uznania potwora¬ 
mi, pułapkami i temu podobnymi 
niespodziankami. Odbywa się to 
w ten sposób, że posiadasz pew¬ 
ną liczbę punktów, które mogą 
zostać zamienione na odpowied¬ 
nio silne potwory. Rzecz jasna, po¬ 
tężniejsze monstra kosztują wię¬ 
cej. a słabsze - mniej. Po ustawie¬ 
niu stworów w określonych miejs¬ 
cach możesz rozpocząć rozgryw¬ 
kę i spokojnie czekać na lekko¬ 
myślnych śmiałków. Ci, jak zwyk¬ 
le, przyjdą w pełnym składzie, uz¬ 
brojeni po zęby i gotowi zabić 
wszystko, co żyje w labiryncie. Nie 
będziesz jednak czekał z założo¬ 
nymi rękami. Dla formalności do¬ 
dam, że Twoi podopieczni nie są 
wyłącznie mięsem armatnim, gdyż 
odpowiednio wykorzystani, potra¬ 
fią rozprawić się nawet z czarno¬ 
księżnikami. Jest to zresztą zu¬ 
pełnie rozsądne, ponieważ liczeb- 

-ęi ność przeciwnika 

* nie ustępuje ilości 
strażników labiryntu. 

Główny prob¬ 
lem polega wyłącz¬ 
nie na rozegraniu 
bitwy tak, aby wyjść 
z niej zwycięsko. 
Nie jest to proste, 
ponieważ kompu¬ 
ter zachowuje się 


z głośnym skrzypieniem. Spojrzał 
po raz ostatni na zmoczoną ro¬ 
ślinność i zagłębił się w złowrogą 
czeluść...” 


„Ciemność spowijała zamek 
Karn. Targane wichurą drzewa 
zwiastowały nadchodzącą burzę. 
Wkrótce piekło rozpętało się na 
dobre, bijąc na oślep błyskawica¬ 
mi i wypełniając powietrze grzmo¬ 
tem. Zapowiadała się długa i nie¬ 
spokojna noc, której nikt nie chciał¬ 
by spędzić w tym odrażającym 
i emanującym grozą miejscu. Od 
kilkuset lat cieszyło się ono złą 
sławą, a mieszkańcy okolicznych 
wsi twierdzili, że nie jest to jedy¬ 
nie pusta plotka. 

i oto w oddali dało się zauwa¬ 
żyć siabe światełko. Z każdą chwi¬ 
lą stawało się coraz wyraźniejsze 
i jaśniejsze, a wreszcie zamieniło 
się w rosłego rycerza na rumaku, 
trzymającego zapaloną pochod¬ 
nię Najwyraźniej zmierzał w stro¬ 
nę zamku. Wkrótce dotarł do wrót 
i zsiadł z wierzchowca. Jego lśnią¬ 
cy hełm odbijał refleksy światła. 
Odrzucił pochodnię i wyjął z poch¬ 
wy miecz. Zanim zdążył dotrzeć 
do drzwi, te same otworzyły się 


O grach role-playing napisa¬ 
no już tyle, że można by na tej 
podstawie wydać sporej wielkości 
encyklopedię. Gatunek rozwija się 
bardzo prężnie, podobnie zresztą 
jak jego tradycyjny odpowiednik, 
niemniej powoli zaczynam się 
zastanawiać, czy zobaczę kiedyś 
jeszcze dzieło prawdziwie orygi¬ 
nalne, opierające się schematom 
i kanonom. W tej chwili wszystkie 
innowacje kończą się na wprowa¬ 
dzeniu środowiska trójwymiarowe¬ 
go i poprawieniu grafiki. Choć 
Dungeon Keeper w dużej mierze 
także stosuje się do tej uwagi, to 
jednak gra poszła innym tropem, 
kto wie. czy właśnie nie nowatorskim. 

Zapewne nie raz zastanawia¬ 
łeś się. jakby to było, gdybyś za¬ 
miast tradycyjnego penetrowania 
labiryntu wykreowaną, drużyną 

- j » śmiałków, stanął 

; , f po drugiej stro¬ 

nie i zaczął bro¬ 
nić wyżej wy¬ 
mienionego te- 
f , renu przed wszę- 
* dobylskimi hero¬ 
sami? Przyznasz, 
że to intrygujący 
i pomysł. O tym 
właśnie traktuje 
Dungeon Kee- 
““1 per. 


wych arte¬ 
faktów. Trwa ona co 
prawda dość długo i wyma¬ 
ga maksymalnego zbliżenia opo¬ 
nentów. lecz jej zakończeniem 
może być robiące wrażenie od¬ 
cięcie ofierze głowy. Drugi sposób 
pozwala na większy rozmach, 
choć konieczna jest wtedy magia. 
Mam tu na myśli wymianę ognia, 
to jest rzucanie na siebie czarów. 
Tych masz tu kilka (około dzie¬ 
sięć), a możliwość ich użycia limi¬ 
tuje czynnik zwany swojsko „ma¬ 
na". Naturalnie każdy gatunek po¬ 
tworów (oraz śmiałków) posiada 
różną liczbę zaklęć. Rodzaje 
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magii nie są niczym STTjTT 
nowym i z pewnością ‘ \ 

każdy Czytelnik wi-_ i 

dział je już w innych 
programach. Do wy¬ 
boru będziesz miał ta¬ 
kie czary, jak kula og¬ 
nista. lodowaty dotyk. 

czary unieruchamiają- .——■ 

ce itd. Użycie ich jest bardzo 
proste i polega jedynie na wybra¬ 
niu zaklęcia i „wystrzeleniu" go. 
Brak tu jakichkolwiek pocisków 
kierowanych, zatem potwór winien 
uważnie celować. Czary można 
rzucać całymi seriami, zatem wi¬ 
dziany przez Ciebie obszar wkrót¬ 
ce staje się wielką rzeźnią, z któ¬ 
rej niewiele widać. 

Zapewne nieszcze- ^ 
golnie podoba Ci 
się perspek- 
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duktu tej samej firmy pt. Magie Car- 
pet i nie jest to wcale zły pomysł. 
Ostatecznym argumentem świad¬ 
czącym na korzyść Dungeon 
Keepera jest możliwość gry w kil¬ 
ku zawodników za pomocą sieci. 
Dodatkowo, jeśli w trakcie zaba¬ 
wy do komputera zasiądzie kolej¬ 
ny użytkownik, komputer bez pro¬ 
blemu zmodyfikuje poziom i dos¬ 
tosuje go do nowych warunków. 
Cóż tu jeszcze dodać? Można 
wspomnieć o bardzo ciekawych 
animowanych przerywnikach ser¬ 
wowanych między misjami, a tak¬ 
że w trakcie nich. Jednak nawet 
bez tego gra Bullfroga byłaby 
warta uwagi i zakupu. Na koniec 
warto dodać, że dzięki wysiłkom 
dystrybutora gry. firmie IPS Com¬ 
puter Group Dungeon Keeper 
został w całości spolszczony. 
Alleluja! 

Piotr Bilski 
„Alien" 


ogląda¬ 
nia przez ca¬ 
ły czas rozgrywki 
niewyraźnej sieka¬ 
niny, zatem mam dla Cie¬ 
bie dobrą wiadomość. 
Co prawda walka toczy 
się w czasie rzeczy¬ 
wistym i nie będziesz 
mógł znaleźć się wszę¬ 
dzie, gdzie Twoi „lu¬ 
dzie" Cię potrzebują, 
jednak w dowolnej 
chwili możesz wsko¬ 
czyć w skórę jednego 
z podopiecznych 
i osobiście powal¬ 
czyć z nadcho¬ 
dzącymi ze¬ 
wsząd 
dru- 
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następnego spotka 
nia z Genokradami. 


Wtedy zobaczyłem ich 
po raz drugi... 


Gdy jakiś czas temu dowie¬ 
działem się o bliskiej premierze 
Space Hulk 2, przed oczyma za¬ 
tańczyły mi czarne kręgi i byłem 
bliski omdlenia. Nic dziwnego, sko¬ 
ro jest to dla mnie gra wyśniona 
w nocnych koszmarach, z dawien 
dawna oczekiwana, pożądana jak 
woda na pustyni. Szybko przezwy¬ 
ciężyłem tę chwilową słabość (to 
dzięki trzyletniej służbie w jednos¬ 
tkach kosmicznych marines) i jak 
błyskawica rzuciłem się do tajnej 
skrytki w redakcji po zgromadzo¬ 
ne w niej słodkości: dwa sprzężo¬ 
ne miotacze ognia, mój ukochany 
karabin maszynowy, potężne ręka¬ 
wice, którymi dusiłem osłabionych 
Genokradów i piłę łańcuchową sta¬ 
nowiącą namiastkę pukania do 
zamkniętych drzwi. Naoliwiłem 
szybko cały sprzęt i od razu roz¬ 
począłem trening. Za pole bitwy 
wybrałem sobie piwnice bloku, 
w którym mieszkam, trochę zresz¬ 
tą podobne do ciemnych koryta¬ 
rzy kosmicznych wraków. Wystra¬ 
szyłem mnóstwo sąsiadów i parę 
kotów, symulując walkę z hordami 
Obcych, ale trud opłacił się. Za¬ 
nim Space Hulk 2 pojawił się 
moim dom, byłem w 
świetnej formie, 
gotowy 


...i natychmiast przystąpiłem 
do dzieła, pałając chęcią pokaza¬ 
nia, co potrafi weteran z części 
pierwszej. Tuż po odpaleniu gry 
padłem porażony trójwymiarową, 
doomopodobną i bogatą w krwis¬ 
te akcenty grafiką, potem zaś pad¬ 
li moi żołnierze, nie mniej niż ja 
zdumieni szybkością, z jaką poru¬ 
szali się Obcy. To tyle, jeśli chodzi 


Nie było to 
dużo, ale też 
w walce z Gen¬ 
okradami mu¬ 
siałeś przede 
wszystkim 
polegać na 
myśleniu, 
gdyż strzela¬ 
nie na lewo i 
prawo mogło 
Cię co naj¬ 
wyżej zapro¬ 
wadzić do gro¬ 
bu. Twój przeciwnik był od Ciebie 
szybszy i kto wie, czy nie bardziej 
inteligentny (!!!), nie znał strachu 
i przede wszystkim znacznie prze¬ 
wyższał Twój oddział liczebnie - 
mniej więcej w stosunku jeden do 
nieskończoności. Musiałeś zdro¬ 
wo wysilać mózgownicę, aby osiąg¬ 
nąć zamierzone cele i nie dać się 
przy okazji zabić... 

Uff, to tyle, jeśli chodzi o prze¬ 
szłość. Wyobraź sobie teraz, że 
Space Hulk numer 1 nawet w po¬ 
łowie nie dostarczy Ci tylu wra¬ 


końcu uznasz, że jesteś gotów, 
możesz rozpocząć prawdziwą za¬ 
bawę. 


Samemu? Po ciemku?! 


Po staremu, zaczynając misję 
otrzymujesz od swojego szefa kil¬ 
ka wytycznych, które musisz wcie¬ 
lić w życie. Na początku wszystko 
jest relatywnie proste, gdyż „tylko" 
wykonujesz rozkazy. Zamknij drzwi, 
zabij, zabij, umieść w tym miejscu 
generator mocy, jeszcze raz zabij 
i tak w kółko. Ten etap gry przypo¬ 
mina zwykłą doomową strzelani¬ 
nę i jako taki nie jest zbyt fascy¬ 
nujący. Ot, za błędy odpowiadasz 
„tylko" swoją głową. W miarę jed¬ 
nak, jak będziesz przechodził do 
kolejnych misji, Twoja rola ulegnie 
zmianie. To Ty zaczniesz mieć de¬ 
cydujący głos i od Ciebie żołnie¬ 
rze będą się domagać rozkazów. 
Komenderowanie nie jest zaś aż 
takie trudne, gdyż znajdujący się 
u dołu ekranu skaner w każdej 
chwili możesz zamienić w pulpit 
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o weteranów. Po tym zdarzeniu 
przystąpiłem do zabawy w bardziej 
systematyczny sposób, zanim jed¬ 
nak powiem, co takiego zrobiłem, 
aby zwiększyć własną skuteczność 
wypadałoby wyjaśnić cel gry tym 
wszystkim, którzy do tej pory nic 
o niej nie słyszeli. 


Słów kilka o przeszłości, 
aby poznać przyszłość 


d o 


Mówiąc najprościej, Space 
Hulk numer 1 stanowił bardzo uda¬ 
ne połączenie strzelaniny z licz¬ 
nymi elementami strategii. Dowo¬ 
dząc oddziałem kosmicznych ma¬ 
rines, penetrowałeś ciemne kory¬ 
tarze w poszukiwaniu zagadko¬ 
wych przedmiotów, ratowałeś zagi¬ 
nionych, prowadziłeś akcje spec¬ 
jalne, których celem mogło być na 
przykład wyłączenie grożącego 
wybuchem reaktora. Wszystko 
to stanowiło tylko otoczkę dla 
Twojej niekończącej się walki 
z czającymi się w mroku Ob¬ 
cymi. Do ich poskromienia 
miałeś karabin maszynowy 
z niekończącym się zapasem 
amunicji, miotacz og¬ 
nia, potężne ręka¬ 
wice do walki 


wręcz i jesz¬ 
cze kilka 
gadżetów. 


żeń, co jego następca. W części 
drugiej, mimo że zasady gry nie 
uległy praktycznie zmianie, wszyst¬ 
ko odbywa się jakby szyb¬ 
ciej - Ty masz mniej czasu 
do namysłu, a Genokrady 
są bardziej inteligentne, niż 
kiedykolwiek, zaś tempo ich 
poruszania się znacznie 
przewyższa to, do czego by¬ 
łeś przyzwyczajony. Całość 
wygląda w sumie tak, że w 
Space Hulk 2 łatwych misji 
po prostu nie znajdziesz, zaś 
to, co kiedyś było trudne, 
teraz stanowi jedynie wstęp 
do czekającego Cię praw¬ 
dziwego piekła. Tyle 
przynajmniej wyw¬ 
nioskowałem po kil¬ 
ku dniach grania. 

Jeśli nie czujesz 
się na siłach, aby od 
razu przystąpić do 
prawdziwej walki, 
możesz skorzystać 
z zestawu praktycz¬ 
nych misji treningo¬ 
wych. Składają się 
nań zadania, które 
w pierwszej części 
gry stanowiły trzon 
programu, tutaj zaś, 
no cóż, możesz so¬ 
bie na nich po prostu 
poćwiczyć. Gdy w 


do wydawania rozkazów. Wybie¬ 
rasz wówczas żołnierza, pokazu¬ 
jesz miejsce, w które ma się udać, 




























Piotr Orcholski 

PS. Nie odpowiedziałem na 
pytanie, jak zwiększyć skutecz¬ 
ność w walce. To proste. Niech od 
dziś Twoją dewizą będzie hasło: 
„Nie zrażaj się!“ 


Hulk 


Space 


a przy pomocy 
kilku, zrozumia¬ 
łych nawet dla 
dziecka ikon, in¬ 
formujesz go, co 
ma tam zrobić. 

Proste jak świńs¬ 
ki ogon. Rzecz 
w tym, że wyda¬ 
wać rozkazy po¬ 
trafi każdy, sen¬ 
sowne rozkazy 
to już wyższy po¬ 
ziom wtajemni¬ 
czenia. Dopiero na tym etapie oka¬ 
że się, czy jesteś zdolny do pod¬ 
jęcia wielkiego ryzyka i szybkich 
decyzji, czy potrafisz właściwie 
ocenić, które miejsca warte są 
obrony, a które nie, w końcu, czy 
zdołasz tak pokierować oddzia¬ 
łem, aby marines cały czas mogli 
kryć się nawzajem ogniem i być 
może ujść z życiem. A sekundy le¬ 
cą i na podjęcie decyzji masz co¬ 
raz mniej czasu... 

Jeśli wszysto to nie brzmi jesz¬ 
cze dla Ciebie wystarczająco groź¬ 
nie, to proponuję Ci spędzić choć 
chwilę samemu w ciemnym kory¬ 
tarzu, z pikającym wykrywaczem 
ruchu i popsutym skanerem, os¬ 
tatkiem sił ciągnąc do miejsca zbo¬ 
ru. Gwarantuję, że nawet w połud¬ 
nie poczujesz dreszczyk emocji. 
W dodatku takich momentów 
w każdej rozgrywce są dziesiątki 
i to dzięki nim Space Hulk 2 jest 
dosłownie jak narkotyk. Grasz, gi¬ 
niesz, chwila namysłu, ustalenie, 
gdzie popełniłeś błąd i grasz zno¬ 
wu, niemalże bez wytchnienia. 


Mroczno, ponuro 
i wcale nie tak 
głucho 

Autorzy wycisnęli 
z programu każdą krop¬ 
lę grywalności, jaką tyl¬ 
ko mogli wycisnąć. Gra 
na pewno nie byłaby 
jednak tak pociągająca bez od¬ 
powiednio dobranej grafiki i opra¬ 
wy dźwiękowej. W tym względzie 
Space Hulk 2 również stanowi kla¬ 
sę sam dla siebie. Jak już wspom¬ 
niałem na początku, pierwsza 
rzecz, która rzuca się w oczy po 
włączeniu programu, to wspa¬ 
niała, trójwymiarowa grafika. Po 
chwili okazuje się jednak, iż jest 
ona nie tyle wspaniała, co mrocz¬ 
na, ponura i od czasu do czasu 
krwistoczerwona. To zapewnia grze 
atmosferę grozy i tajemniczości. 
Najbardziej denerwująca jest jed¬ 
nak niepewność tego, co czai się 
za rogiem lub w pomieszczeniu 
za zamkniętymi drzwiami. Dyspo¬ 
nujesz wprawdzie skanerami ru¬ 
chu, które z wy¬ 
przedzeniem 
poinformują Cię 
o zbliżającym 
się obiekcie, jed¬ 
nak to właśnie 


ich narastają¬ 
ce, coraz szyb¬ 
sze pikanie sta¬ 
nowi źródło nie¬ 


pewności i 
emocji. Wiesz 
bowiem, że coś 
idzie, ale częs¬ 
to nie wiesz ani 


skąd, ani w 
którym mo¬ 
mencie pojawi 


się na 


ekranie. Przypomina mi to 
sceny jakby żywcem wzię¬ 
te z filmu „Obcy - decydują¬ 
ce starcie". Mam na myśli 
żołnierzy miotających się na 
wszystkie strony i spokojnie pała¬ 
szujących ich Obcych. W Space 
Hulk 2 tych ostatnich trzeba tylko 
zastąpić Genokradami, cała resz¬ 
ta zaś zgadza się co do joty, 
łącznie z tajemniczymi odgłosami 
dochodzącymi gdzieś z korytarzy. 


Jakby to jeszcze 
zareklamować... 


Myślę, że program nie potrze¬ 
buje większej reklamy, niż dzie¬ 
sięć spędzonych przy nim minut. 
To w zupełności wystarczy, aby 
sprawić, że żaden gracz nie wsta¬ 
nie od komputera tak łatwo, jak 
przy nim zasiadł. Gra jest trudna, 
owszem, miejscami nawet aż za 
trudna - ale na tym polega jej urok. 
Odróżnia się też od innych gier 
3D, gdyż przede wszystkim nie mo¬ 
żesz w niej biegać niczym opę¬ 
tany po kolejnych poziomach i śle¬ 
po nawalać do wszystkiego, co się 
rusza. Głównym powodem jest 
choćby szybkość, z jaką porusza¬ 
ją się Twoi żołnierze zakuci w gi¬ 
gantyczne pancerze (przeciwnika 
ograniczenie szybkości, oczywiś¬ 
cie, nie dotyczy). Drugim elemen¬ 
tem jest konieczność działania 
w zespole. Bez tego Twoje szan¬ 


se na pomyślne ukończenie misji 
są mniej niż nikłe. Dlatego jeśli chcesz 
spróbować swoich sił w Space 
Hulk 2, od razu porzuć przyzwy¬ 
czajenia nabyte podczas doomo- 
wania, a tym bardziej duke'owania. 

Na koniec dodam jeszcze, iż 
do zabawy możesz także zapro¬ 
sić równo dziesięć osób. Jestem 
przy tym pewien, iż po dwóch go¬ 
dzinach zabawy w sieci będziesz 
każdej z nich ufał, jakbyście znali 
się od lat. No cóż, Space Hulk 2 
uczy współpracy i zaufania... Jeśli 
natomiast nie dysponujesz żad¬ 
nym networkiem, do gry będą Ci 
musieli wystarczyć Twoi kompute¬ 
rowi towarzysze. Oni plus setki 
czających się w ciemności Geno- 
kradów i tak przykują Cię do fo¬ 
tela na długie godziny. 





































Ponownie mam mo#iwość 
zaprezentować Państwu niewąt¬ 
pliwej piękności symulator walk 
kosmicznych. Jak wiadomo, jest 
to jeszcze dość rzadko spotykany 
gatunek, jednak dynamicznie roz¬ 
wijający się. Pomimo, iż pozycji 
mamy tu jak na lekarstwo, trzeba 
przyznać, iż każda z nich na ogól 
staje się przebojem. Wszystkie 
dzieła Originu i Lucas Arts stano¬ 
wią już legendę i wzór do naślado¬ 
wania dla innych programistów. 
Nic zatem dziwnego, iż co niektó¬ 
rzy idą w ślady twórców Gwiezd¬ 
nej Sagi. Jednym z takich koncer¬ 
nów jest spółka SSI. która dotych¬ 
czas nie dała się poznać jako pro¬ 
ducent symulatorów. Wręcz prze¬ 
ciwnie, miliony graczy znają ją 
z dobrej jakości strategii i rolple- 
jów. Niedawno jednak mieliśmy 
okazję zapoznać się z intrygującą 
produkcją tejże firmy pt Rene- 
gade - Battle for Jacob s Star. 
Pomimo iż została opracowana cał¬ 
kiem udanie i interesująco, prze¬ 
szła raczej bez echa. Zapewne 
dlatego, iż była tylko kolejnym 
dziełem kopiujących utarte sche¬ 
maty. Pomimo braku oryginalnoś¬ 
ci Renegade okazała się całkiem 
przyzwoitą zabawą, nie wymaga¬ 
jącą, w przeciwieństwie do Wing 
Commandera, potężnego kom¬ 
putera. Autorzy doszli widać do 
podobnej konkluzji, wydali bo¬ 
wiem część drugą, zatytułowaną 
Return to Jacob’s Star 

Ponownie dwie wrogie 
sobie siły sta¬ 
nęły 


do konfrontacji, w której stawką 
jest Gwiazda Jakuba - ważny 
strategicznie układ słoneczny 
w galaktyce. Ty naturalnie stoisz 
po jednej ze stron i jeśli to mo¬ 
żliwe, przyczynisz się do ostatecz¬ 
nego zwycięstwa swoich pobra¬ 
tymców. Przypomnijmy najpierw 
wydarzenia z poprzedniej części. 
Złowrogie imperium TOG zaata¬ 
kowało wyżej wymieniony zaką¬ 
tek kosmosu. Jego spokojni miesz¬ 
kańcy zostali zmuszeni do obro¬ 
ny. Stworzyli zatem Legion Rene¬ 
gatów (stąd tytuł), który sku¬ 
tecznie przeciw- lanBua 
stawił się potędze P/ 

nie trwał jednak C 
długo. Wróg wkrót- 
ce powrócił, dys- 
ponując znacznie 
większą siłą. Tym /jj A 
razem, by zwycię- 

Jak widać, 

oryginalności dzie- V ^ 
łu SSI zarzucić nie . ^ 

można. Fabuła przy- 
pominą znany skąd- 
inąd cykl zapoczątkowany przez 
X-Wing jednak na rynku gier ko¬ 
piowanie cudzych pomysłów ucho¬ 
dzi na-fucho. Co więcej, czasami 
program taki odnosi większy suk¬ 
ces, niż pierwowzór. Czy tak jest i 
tym razem? Hmmm... Graficznie nie¬ 
wątpliwie produkt satysfakcjonu¬ 
je. SVGA i ładnie dobrane kolory 
sprzyjają pozytywnym wraże-niom. 
Brak co prawda filmów z udzia¬ 
łem aktorów, niemniej nie są one 
przecież potrzebne do wpro¬ 
wadzenia w klimat. 


[ Jak już wspomniałem, 
J mamy wojnę, a Ty stoisz po 
1 tej lepszej stronie. Jesteś 
J oczywiście pilotem myśliwca 
” kosmicznego, a przed Tobą sze¬ 
reg zadań do wykonania, w licz¬ 
bie ok. 60. Ich profil nie uległ zna¬ 
czącym zmianom i jest oczywiś¬ 
cie podobny do misji znanych z in¬ 
nych symulatorów. Mamy bitwy 
kosmiczne, w których bierze udział 
wiele maszyn, ataki na pola mi¬ 
nowe i konwoje oraz ochronę 
tychże. Słowem, nic nowego. Naj¬ 
ważniejsze będzie zatem przed¬ 


zuje 

dobrze znana 
„bezwładność", która 
oczywiście czyni manewry atrak¬ 
cyjniejszymi. Z tą cechą wiąże się 
pewien mankament , jeśli można 
to tak określić. Otóż nie należy 
siadać do Renegade 2, jeśli nie 
posiada się joysticka. To, z po¬ 
zoru ekstrawaganckie urządze¬ 
nie, tutaj staje się niezbędne. 
Wszelkie śledzenie celu, nawroty 
i precyzja są możliwe dopiero po 
jego podłączeniu. Teoretycznie 
da się grać klawiaturą, jednak 
współczuję każdemu, kto 
się na to zdecyduje. 

Skoro jesteśmy już w 
J przestrzeni, warto rozej- 
Mf, rżeć się dookoła i ocenić 
scenerię. Środowisko jest 
w pełni trójwymiarowe, 
!J|N podobnie zresztą jak 
4^3 w produktach Lucas Arts. 
W tym wypadku należy 
potraktować moją uwagę 
- jako komplement, gdyż 
wszechświat ukazuje tu 
u"' swoją głębię, mrugając 
pojedynczymi punktami 
gwiazd i zachwycając układami 
konstelacji. Fakt, że myśliwiec nie 
stoi w miejscu, lecz ochoczo bie¬ 
ży do celu stwierdzamy, obserwu¬ 
jąc lecące w naszą stronę „śmie¬ 
ci", no i oczywiście wrogów. Tych 
ostatnich zwykle występuje dużo, 
przytłaczając Twoją eskadrę li¬ 
czebnością. Są różnorodni, a w sto¬ 
sunku do części pierwszej przybył 
nowy typ krążownika (bardzo nie¬ 
bezpieczny), mianowicie statek 
klasy Legati, stanowiący główną 
siłę inwazyjną. Atak na niego to 
prawdziwa zabawa ze śmiercią. 
Nie twierdzę tym samym, że pom¬ 
niejsi przeciwnicy stanowią łatwy 
cel. Ich taktyka uległa pewnej po¬ 
prawie, co oznacza, iż należy z do¬ 
stateczną uwagą śledzić poczy¬ 
nania nieprzyjacielskich pilotów, 
aby nieoczekiwanie nie zejść 
z tego świata wśród og- 
»—nia i wybuchów. 

Strzelanie 


stawienie samej walki, bowiem 
z tego przecież składa się głów¬ 
nie program. 

Przed misją czeka Cię krótki 
briefing, jednak nie jest to nic 
poważnego. Potem już tylko wy¬ 
bór skrzydłowego i do dzieła! 
W przestrzeni przetrwają tylko 
najlepsi, a bój niewątpliwie należy 
do krwawych. Model starów próż¬ 
ni określiłbym jako skrzyżowanie 
Wing Commandera z X-Wingiem 
Od pierwszego autorzy zaczerp¬ 
nęli model dowodzenia skrzydło¬ 
wymi oraz treści rozkazów, od dru¬ 
giego natomiast zachowanie się 
maszyny w czasie lotu. Myśliw¬ 
ce podczas przechyłu 
na skrzydło cha- 










f Renegade 2 

nie jest może dziełem wybitnym, 
jednak trzeba uczciwie przyznać, 
że prezentuje przyzwoity poziom. 
Grafika co prawda nie rzuca na 
kolana, niemniej widać tu pracę 
autorów (zwłaszcza oglądając 
przerywniki i animacje w czasie po¬ 
stępów kampanii). Nad dźwiękiem 
warto by jeszcze popracować, 
gdyż czegoś mu brakuje. Mimo 
drobnych mankamentów szybka 
akcja i niewielkie (stosunkowo) 
uwagi, aby spraw- wymagania sprzętowe powodują, 


namierza- V j 

nie jest dziecin- ■ 
nie proste . Po wybra-P j 
niu celu (klawisz T) ofia-W ; I 
ra zostaje oznaczona® I 
szarym trójkątem. nJ J 
który nakłada się czeił I 
wona ramka wskazull 
jąca, gdzie powiniene?^ 
strzelać, aby trafić. Co ciekawsze, 
wszysłłjte rodzaje broni na pokła¬ 
dzie s^ częściowo kierowane 


pić uwagę na szczególny rodzaj 
misji (lub jej fragment), jakim jest 
atak na pole minowe. Ze zdziwie- 


dzięki czemu nie musisz odkładać niem stwierdziłem, iż mam do czy- dzić stan pojazdu. Kokpity nie iż może to być bardzo przyjemna 


poprawki przed celownikiem, jeśli nienia z niemal dokładną kopią przypominają niczego, co już stwo- przygoda. Maniaków kosmicz- 


toczysz walkę kołową. Nie trzeba odpowiednich misji z TIE Figh- rzono (na szczęście!), są całko- nych symulatorów nie muszę oczy- 


nawet specjalnej precyzji, wystar¬ 
czy strzelać mniej więcej w stronę 
obiektu. Naturalnie należy się sta¬ 
rać, aby nie zostać ofiarą podob¬ 
nej akcji ze strony wroga. Po 
kilkunastu trafieniach obcy 
myśliwiec ulega zagładzie 
w sporej eksplozji. Jeśli cho¬ 
dzi o wybuchy, sądzę, iż pro¬ 
gramiści niebardzo się posta¬ 
rali, bowiem o ile sam błysk 
wygląda całkiem całkiem, o ty¬ 
le zniszczona maszyna roz¬ 
pada się na niezwykle równe 
części, coś w rodzaju kloc¬ 
ków LEGO. Jest to co najm¬ 
niej nienaturalne, żeby nie po¬ 
wiedzieć śmieszne. Podob¬ 
nie, przy otrzymywaniu tra¬ 
fień z ofiary sypią się dziwaczne 
iskry, które chyba sygnalizują 
uszkodzenia. Te elementy warto 
byłoby poprawić. Poza tym na¬ 
prawdę szybka akcja nie pozwala 
wyszukiwać tego rodzaju manka¬ 


tera Oznacza to konieczność pe¬ 
netracji zagrożonego obszaru i na¬ 
rażanie się na trafienia ze strony 
niepozornie wyglądających obiek¬ 


tów. Często o przeżyciu w takiej 
sytuacji decyduje szybkość, dlat¬ 
ego radzę wykorzystywać maksy¬ 
malną moc silników. 

Program oferuje kilka różno¬ 
rodnych myśliwców, w tym Pea- 


wicie oryginalnym pomysłem pro¬ 
gramistów. 

Z tego, co już napisałem, 
wynika, iż Renegade 2 to miesza¬ 
nina koncepcji opra¬ 
cowanych i zrealizo¬ 
wanych wcześniej. 
Jest w tym sporo ra¬ 
cji, niemniej występu¬ 
je tu także kilka ele¬ 
mentów nie spotyka¬ 
nych nigdzie indziej. 
Przede wszystkim 
mamy dołączony edy¬ 
tor misji. U konku¬ 
rencji, jak dotąd, po¬ 
dobna inicjatywa na¬ 
leży do rzadkości. Je¬ 
dynie X-Wing oferuje 
dodatkowy pakiet edytorów, jed¬ 
nakże nie jest on sprzedawany 
z podstawową wersją. Tymcza¬ 
sem tu otrzymujemy dość rozbu¬ 
dowany program, dzięki któremu 
można w bardzo łatwy sposób 




wiście do niczego zachęcać, gdyż 
zapewne wkroczyli już 


odważnie w wir woj 


ny o Gwiazdę Ja 


kuba. Pomyśl 


nych łowów! 


Piotr Bilski 


..Alien 


mentów. Misje przebiegają dyna¬ 
micznie, a ich profil z całą pew¬ 
nością stanowi mocną stronę gry. 
Dookoła Ciebie kręci się zwykle 
paru przeciwników, których nale¬ 
ży zlikwidować jak najszybciej. 
W przeciwnym wypadku najpierw 
stracisz osłony, a następnie zau¬ 
ważysz uszkodzenie monitorów 
pokładowych, co jest preludium 
do przedstawienia pt. „Śmierć 
w płomieniach". 

Jeśli już jesteśmy przy nie¬ 
bezpieczeństwie, chciałbym zwró- 


cekeeper, Defiant czy Interceptor. 
Co oczywiste, posiadają one od¬ 
mienne charakterystyki, przez co 
stają się przydatne do poszcze¬ 
gólnych typów misji. Arsenał tak¬ 
że jest niezgorszy; obejmuje za¬ 
równo działa laserowe, jak i rakie¬ 
ty. Każdy statek posiada pewną 
liczbę osłon, które przyjmują na 
siebie pierwsze trafienia. Ich stan 
obrazuje specjalny ekran. Poza 
tym w kabinie występuje jeszcze 
kilka wskaźników, które rozmiesz¬ 
czono przejrzyście i umiejętnie, 


stworzyć nowe, lub zmodyfikować 
dostępne zadania. Ponadto gra 
prezentuje gadżet dotychczas nie 
spotykany w ogóle. Mianowicie, 
jeśli posiadasz telefon, możesz 
za jego pomocą komunikować się 
zarówno z przeciwnikiem, jak i skrzy¬ 
dłowymi. Podobny pomysł wyko¬ 
rzystano już tworząc Voice Co- 
mmandera do F15 III , jednak nie 
na taką skalę. Jest to uspraw¬ 
nienie, które z pewnością otwiera 
przed graczami nowe horyzon¬ 
ty. 



SYMULACYJNA 
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The Monster jest kolejnym 
stołem wyposażonym w wiele 
ukrytych i ciekawych opcji, dużą g 
liczbę ramp oraz mnóstwo nie¬ 
spodzianek, dla których stworzo¬ 
no tło niczym z horroru. Pełno tam 
upiorów, jest cmentarz, gilotyna 
itp. itd. 

Roadking U.S.A. to stół z wyś- i 

cigami, który oferuje szerokie Ł 

rampy, liczne sekwencje filmowe 
i dużo innych opcji zapewnia- m- 
jących niezłą zabawę. 

* ijik, os- 
n, no- 
ulu- 

nany - 

lacie 
Mecz- 
gra wśród 
/. mnichów, 
f ó w , 
paniałych 
amków ze 
strzelisty¬ 
mi wie- 
żami, no 

rr ^^ ! i oczywiście 

smoków. 

i Jeśli w trak- 

cie gry trafisz kulą w któreś 
z nielicznych miejsc specjal¬ 
nych, będziesz 
BUM świadkiem krót- 
Yf •- kiego filmiku ani- 

mowanego. Po ,, 
pewnym ograniu 
możesz także za- 
Pcząć szukać tajem- 
nic poszczegól- 

■^09? nych stołów, bo- i 
wiem każdy z nich ^ 
wyposażony jest 
w dodatkowe ga- 49 
dżety. W Myst and ^ 
Majik po trafieniu 
do dziupli losującej 
można wylosować opcję multiball 
(w innych stołach również), po 
której na ekranie obija się aż 5 - 6 
kul. Z kolei w Space Quest 2049 
możesz zostać » 
pilotem 
gwiezd- . ^ 
n e g o 
myśliw- 


wyposażone w rozmaite urządze¬ 
nia dodatkowe i odmiennie rea¬ 
gują na Twoje ruchy. Stoły posia¬ 
dają urządzenia, dzięki którym 
uzyskasz wysoką premię (bonus). 
Są zaopatrzone również w opcję 
„Jackpot", uruchamianą po trafie¬ 
niach w wyznaczone miejsca. 
Dodatkowe punkty można także 
uzyskać poprzez wykonanie serii 
ruchów zwanych combo (czy cze¬ 
goś to Ci nie przypomina?). 


spotkać w każ¬ 
dym pubie 
lub kawiar- 
ni. W cza- 
s a c h 
obec- 


' c nych, 

pomimo prawie 
całkowitego wyparcia 
przez gry komputerowe, kla¬ 
syczne bilardy stopniowo powra¬ 
cają na swoje stare miejsca, po¬ 
nieważ był i jest w nich nadal 
jakiś przyciągający graczy yfh 
urok. 

Mimo iż gra kompu- JrmŁ^ 
terowa to nie to samo, Cjal§t| 
na rynku software’o- 
wym bilardy kom- MfJtKŚJk 
puterowe od lat 
utrzymują silną pozy- 
cję. Poza tym można chy- 
ba rzec, że ostatnio zapano¬ 
wała istna flipperomania, która 
'automatycznie powoduje nie- 


Bilard 

znany w obecnej 
formie przeszedł od swych skrom¬ 
nych początków znaczną ewoluc¬ 
je. Mało kto wie, że jego pra¬ 
przodek pojawił się już w latach 
trzydziestych. Miał wtedy postać 
gry losowej o nazwie bagatela, 
podczas której grający rzucał 
kulkami na pochylony pod odpo¬ 
wiednim kątem stół, a te odbijały 
się od przeróżnych przedmiotów 
umieszczonych na nim. Począt¬ 
kowo w grze tej nie istniały ja¬ 
kiekolwiek części ruchome, a głów¬ 
nym zadaniem było tylko umiesz¬ 
czenie kulki 
we właściwym 
otworze. Już 
nieco później, 
gdy do roz¬ 
grywki dodano me- 
chaniczne części oraz SM^lg 
liczniki, zmieniły się 
także zasady, a co się 
z tym wiąże - cała filo- *5^35 
zofia gry. Od teraz na- 
leżało ową kulę utrzy- 
mać jak najdłużej na 
stole. Sytuacja ta spo¬ 
wodowała pojawienie 
się flipperów, a wraz z nimi pierw¬ 
szych bilardów. Lata od pięćdzie¬ 
siątych do siedemdziesiątych to 
okres, w którym przede wszyst¬ 
kim amerykańscy twórcy (np. 
Bally) zaprojektowali i wypuścili 
na rynek ogromną ilość różnego 
rodzaju bilardów. Wkrótce też 
ow,ę urzą- . g 

dzenia 

można -j 

b ył° 


Producent: Virgin lnteractive Entertainment 

odnoszenie poziomu Rzeczą, która od razu rzuca się 
r tej dziedziny. Aby nie w oczy, jest oryginalność stołów 
Dwnym jako przykład oraz perfekcyjne ich wykonanie, 
jnowszą grę Virgin Znajdziesz tutaj: 

Entertainment - Tiltł. Funfair czyli cyrk. Stół ten zo- 
!ra składa się aż z stał zaprojektowany z myślą o po- 
sześciu sto- czątkujących graczach, zawiera 
**• . ( ^k\ łów. Każdy bowiem wiele uproszczonych ramp, 
A t A z nich bar- pętli i innych obiektów oraz aż 
’* dzo różni pięć flipperów. * 

się od Space Quest 2049, podobnie 
IfSmSSf pozos- jak poprzednik, przeznaczony jest 
V v tałych, dla nowicjuszy, lecz już nieco bar- 
dziej „ostukanych". Jak sama 
nazwa mówi, jego tłem jest 
kosmiczna sceneria. 

The Gangster to stół W ! 
§*'***&£ zaprojektowany w stylu -y 
> przypominającym i 
'• \ nowoczesne 

\ bilardy Wiliamsa i *4p 

jT v \ Bally'ego. Jego 

\ szata graficzna utrzy- 
v rnana jest w klimacie filmu 
gangsterskiego z lat czter- 
zaś dziestych (oczywiście stereo i w ko¬ 
gi*^ wszystkie są lorze). 
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największej liczby wrogich jed- 

f stek. Monster oferuje zabawę 
w „trzy karty", tyle 
że z zapasem 
sześciu śmier¬ 
ci. Przykła- 


przej- 
rzysta i ko¬ 
lorowa. Dodając 
do tego oszałamiają¬ 
ce cyfrowe efekty dźwięko¬ 
we i tworzącą niesamowity klimat 
muzykę, otrzymujemy - moim zda¬ 
niem - jedną z najlepszych symu¬ 
lacji fiipperów, zaraz obok Slam- 
tilł i Prelude Pinball Słowem - 
gorąco polecam. 

RAPOL 


dow takich 
można by 
k wymie- 
|\ n i a ć 
jesz- 
.rak c z e 


Tilt 


^ U* wiele, 

r zostawiam 

\ "-g jednak przyjem¬ 
ność ich odkrywania 
Tobie. 


IPS Computer Group 


Na ekranie 
menu pojawiają¬ 
cym się po każdym 
uruchomieniu gry 
lub przy zmia¬ 
nie stołu masz 
możliwość 
wybrania 
rozdziel¬ 
czości 
ekra- 
n u 


Twoim 

zadaniem jest wtedy namierzenie 
i zestrzelenie w określonym cza- 

c i o 


AMIGA 

oficjalny dystrybutor 

mmmmm 


AMIGA 1200 MAGIC 

1360 

llTfT4HLLTLlLl'MttIiTaH 

o 0.5MB dla A500 63 

AMIGA 1200 (Kick3.0) 

1220 

AMIGA CD32+JOYPAD 

495 

o 2MB dla A500 

239 

AMIGA 4000/060 

tel. 

o 1MB dla A500+ 

90 

MONITOR Ml438S 

1170 

o 1MB dla A600 

124 

MONITOR M1538S 

1450 

o 4MB dla A1200 

375 


(320x200, 
640x480 i 800x600). 
Możesz również wy¬ 
brać jeden z trzech dostęp¬ 
nych rodzajów zobrazowania sto¬ 
łu (3D - trójwymiarowy stół z prze¬ 
suwem na ekranie, 2D - stół dwu¬ 
wymiarowy oraz 3D - pełny stół 
trójwymiarowy). Poza tym 
ustawiasz sobie szyb¬ 
kość wyświetlania 
grafiki, a także na¬ 
tężenie dźwięku 
i kontrast ob¬ 
razu. 

Grafika po- 
szcze- 
g|ó I - 
n y c h 


mmmmmm 

| M-TEC Tl230/28MHZ 379 

M-TEC T1230/42MHZ 479 

BLI ZZ ARD 1230-IW50MHZ 649 

powyższe karty turbo przyspieszają 
Amigę od kilku do kilkunastu raz.y. 
Mają miejsce na dodatkową pamięć. 
Zakłada się je łatwo bez utraty 
gwarancji na komputer. 

Moduł 4MB pamięci 130 

Moduł 8MB pamięci 240 
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Aminet 13 
Amiet SET 3 (4CD) 


Rom dla Ami 
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digitalizer FG24 370 

genlock AX-20 491 

stacja zew.3,5" 188 

cd-rom prędkość *4 199 
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modem Zoom V32bis 14.4 390 
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położyć na planowanie przed ak¬ 
cją, gdyż po rozpoczęciu operacji 
na jakiekolwiek zmiany jest już po 
prostu za późno. Zwrot „plano¬ 
wanie przed akcją" oznacza przy 
tym czytanie tasiemcowych ra¬ 
portów i sprawozdań, na co nie 
mam najmniejszej ochoty. 

Być może dla Ciebie wszyst¬ 
ko to nie będzie tak męczące. 
Deadline może się wówczas oka¬ 
zać całkiem dobrą zabawą, z emo¬ 
cjonującą fabułą i akcją. Dla mnie 
Deadline stanowi coś jakby wer¬ 
sję beta pomysłu, który ma szan¬ 
sę przerodzić się w prawdziwy hit. 
Niestety. 

Piotr Orcholski 


D etui li lic 


I Dystrybutor: 

I CD Projekt 


i ul. Marszałowska 7/3 


I 00-626 Warszawa 


I tel. 25 07 03 



Strzał. Ktoś krzyczy. Seria 
w drzwi i z kopa. Granat leci 
do środka. Ogłuszający huk. 
Ubrana w kominiarkę postać 
wpada do zdemolowanego 
pokoju. Jakiś człowiek kuli się 
pod ścianą, inny wyskakuje 
zza rogu - trzyma coś ręku. 
Bach! Już nie trzyma, ląduje 
bez ruchu pod ścianą. Leżeć 
było! Do wnętrza ładuje się 
jeszcze kilka zamaskowa¬ 
nych postaci. Przez pół minu¬ 
ty z wnętrza domu dochodzą 
krótkie serie. Potem koniec. 


Misja uwieńczona sukce¬ 
sem: zakładnicy przeżyli, terroryś¬ 
ci nie. Wszyscy komandosi trzy¬ 
mają się na nogach. Jako dowód¬ 
ca brygady antyterrorystycznej 
masz powód do zadowolenia. 
W nagrodę... następna akcja: am¬ 
basada (choć równie dobrze mo¬ 
że to być sklep zoologiczny, szpi¬ 
tal psychiatryczny, ZOO), w której 
po raz kolejny przyjdzie Ci wal¬ 
czyć z nerwami, czasem i terro¬ 
rystami. Stawką jest życie niewin¬ 
nych zakładników. To wielka od¬ 


ności i różnego rodzaju szczegó¬ 
łów, o jakich należy pamiętać 
przed wkroczeniem do akcji, jest 
tak duża, że Deadline można 
traktować niemalże jak podręcz¬ 
nik „Walki z terroryzmem", który 
jakimś cudem trafił do powszech¬ 
nej sprzedaży. W rezultacie, za¬ 
nim zaczniesz prawdziwą zaba¬ 
wę, spędzasz przed monitorem 
sporo czasu, wybierając koman¬ 
dosów, broń i amunicję, studiując 
miejsce operacji, prowadząc ne¬ 


Producent 


Psygnosis 


powiedzialność. Co gorsza, spo¬ 
czywa na Tobie aż do śmierci. 
W tym względzie możesz liczyć 
na specyfikę swego zawodu i prę¬ 
dzej czy później spotkasz terro¬ 
rystę, który okaże się o ułamek se¬ 
kundy szybszy. Z tego wniosek, 
że życie członka brygady antyter¬ 
rorystycznej przypomina piękną 
różę z kolcami: od czasu do cza¬ 
su medal (płatki), jednak na co dzień 
same kłopoty (kolce), a w końcu 
i tak lądujesz w ziemi jako kom¬ 
post (Amen). 

Deadline - program, który o tym 
wszystkim opowiada, używając 
wcześniejszej metafory, wydaje się 
być niestety równie kolczasty, ale 
nie przesądzajmy sprawy już 
na początku. Mówiąc naj¬ 
prościej, Deadline stano¬ 
wi połączenie idei 
UFO z wierną rzeczy¬ 
wistości symulacją 
planowania i kiero¬ 
wania akcją anty¬ 
terrorystyczną. Po¬ 
mysł sam w sobie 
brzmi całkiem nie¬ 
źle i kojarzy się 
ze starą, dobrą grą 
pt. Sabre Team. Nie¬ 
stety, w tym konkret¬ 
nym przypadku autorzy nieco 
zbyt mocno zadbali o zgodność 
gry z rzeczywistością. Ilość czyn¬ 


gocjacje i w końcu planując sam 
atak. Nie owijając w bawełnę, jest 
to nudne. Co innego „akcja", tutaj 
można zdrowo się zabawić, ale nie¬ 
stety nie ma jej zbyt wiele... z wy¬ 
żej wymienionych powodów. 

Załóżmy, że udało Ci 
się przegryźć przez 
etap wstępny i właś¬ 
nie przygotowujesz 
się do ataku na 
opanowany przez 
terrorystów 
budynel 
Zanim 
t n 


będziesz jeszcze mu¬ 
siał zaznajomić się z inter¬ 


fejsem, do którego, 
mówiąc delikatnie, 
trudno się przyz¬ 
wyczaić. Każdy przy¬ 
cisk został wpraw¬ 
dzie opisany, co jest 
great, gdyż nie trze¬ 
ba ciągle zaglądać 
do instrukcji, nie da¬ 
je Ci to jednak gwa¬ 
rancji, że z marszu zapanujesz 
nad komandosami. Ta wiedza przy¬ 
chodzi z czasem i praktyką, w 
związku z czym musisz uzbroić 
się w cierpliwość i spokojnie od¬ 
puścić sobie kilka pierwszych mi¬ 
sji. Błędy w dowodzeniu raczej na 
pewno spowodują Twoją porażkę. 
Częściowo możesz jej wprawdzie 
zaradzić, obdarzając swoich żoł¬ 
nierzy szczątkową (ale zawsze) 
zdolnością myślenia, jednak sys¬ 
tem ten rzadko kiedy działa. 
W większości przypadków Twoi 
wspaniali komandosi bawią się 
jak małe dzieci i aż boję się my¬ 
śleć, że naprawdę mogą zacho¬ 
wywać się tak, jak wynika to nie¬ 
kiedy z gry: niby przypadkowo ko¬ 
pać w zamknięte drzwi, za który¬ 
mi znajdują się zakładnicy i ich 
„opiekunowie", lub też wyka¬ 
zywać całkowity brak zain¬ 
teresowania stojącymi 
obok bandziorami... 

Wracając do 
interfejsu, należy 
dodać, iż prob¬ 
lemy w jego 
sprawnej ob¬ 
słudze wy¬ 
nikają po częś¬ 
ci z toczącej się 
„na żywo" akcji 
programu. To 
bardzo ogra¬ 
nicza czas, ja¬ 
ki masz do na¬ 
mysłu, a i o po¬ 
myłkę nie jest 
wówczas trud¬ 
no. Z tego 
też powodu na¬ 
dal pozostanę chy¬ 
ba zwolennikiem gier, 
w których przeciwnicy 
wykonują ruchy na prze¬ 
mian w wyraźnie ozna¬ 
czonych turach. W Dead¬ 
line większy nacisk trzeba 





















































Recenzja poświęcona grze 
Shadow Fighter miała ukazać się 
już dawno temu, ale wciąż poja¬ 
wiały się inne, lepsze tytuły i druk 
przesuwano na najbliższy termin. 
Tym razem, choć z dużym opóź¬ 
nieniem, ów „najbliższy termin" 
zostaje niniejszym wprowadzony 
w życie. Lepiej późno, niż wcale. 

Shadow Fighter został wy¬ 
dany na początku zeszłego roku 
przez Gremlin lnteractive. Miała 
to być gra, która podbije serca 
graczy. Niestety, tak się nie stało. 
W chwili wydania na rynku dos¬ 
tępne były także gry konkurencyj¬ 
ne, które w rezultacie przyćmiły 
Shadow Fightera. Na dobrą spra¬ 
wę dokładnie taki sam efekt dał 
się zauważyć na polskim rynku, kie¬ 
dy to gra pojawiła się w sklepach. 

Szczerze mówiąc, Shadow 
Fighter wcale nie jest taki zły, jak¬ 
by się wydawało, ale należy też 
zdawać sobie sprawę, że arcy¬ 
dziełem nie jest na pewno. Gra 
posiada kilka zalet i kilka wad, 
przy czym te ostatnie, niestety, prze¬ 
ważają. Grafika i dźwięk są w su¬ 
mie znośnie i jak na 
A500 (!), cał- 

niezłe \ W ■ 

Niestety, gra n 

nie ma tego HfLJc 

czegoś, co po- 

siada na przy- JJJTT » *1 

kład Mortal Kom- A" ( . „ 

bat, a co decy- j j 0 

du-je o popular- . • — 

ności produktu. 1^- tf . m 
Bywa i tak. ff* }§ 

Podsumowując, 
muszę stwierdzić, że 
gra plasuje się w sta- 
nach średnich. Inaczej 
mówiąc, stanowi tak zwane tło dla 
wielkich tej dziedziny. I dobrze, 
jakieś tło być przecież musi. 

Na koniec proponuję „samo 
mięsko" czyli ciosologię stosowaną 
(uwaga! niektóre uderzenia są trud¬ 
ne i wychodzą raz na kilka prób). 

Miłego obijania przeciwnika. 


STRZAŁ: od dołu do tyłu, F 
FALA UDERZENIOWA: przeciąg¬ 
nij od przodu do dołu i F 
PIĄCHA: od dołu do przodu, F 


KOŁOWROTEK: od dołu do tyłu, F 

LOT: Tył, przód, F 

PODW. KOP: Tył-ukos-góra, F 


LOT: tył, przód, F 
ŁAPKI: F, F, F 

NÓŻKI: od przodu do dołu, F 
FIREBALL: od dołu do tyłu, F 


NUNCZAKO (I): od dołu do przo¬ 
du, F 

NUNCZAKO (II): dół-ukos-przód, F 
NUNCZAKO (III): od przodu do 
dołu, F 

WYSKOK: dół, góra, F 


FALA UDERZENIOWA: od dołu 
do tyłu, F 

OGIEŃ: od dołu do przodu, F 
DYWAN: od przodu do dołu, F 
TELEPORT: od przodu do 
tyłu, F 


LOT: tył, przód, F 
TORPEDA: dół-i 


TORPEDA: od przodu do tyłu, F 
LOT: podczas skoku dół-ukos-tył, F 


MŁYNEK: od dołu do przodu, F 
PRĄD: F, F, F 

ELEKTRYCZNY MIECZ: od przo¬ 
du do tyłu, F 

TELEPORT: od przodu do dołu, F 
MŁYNEK W POWIETRZU: pod¬ 
czas skoku dół-ukos-tył, F 


F-(w powietrzu) 

PAZURKI: od dołu do przodu, F 
SKOK TYGRYSA: od dołu do 
tyłu, F 

OGNISTE PAZURY: od przodu 
do dołu, F _— 


UDERZENIE SMOKA: dół, góra, F 
WYKOP Z OBROTU: od dołu do 
przodu, F 

FIREBALL: od dołu do tyłu, F 
GŁOWA SMOKA: od przodu do tyłu, F 
OSŁONA: od przodu do dołu, F 


PANTERA: tył, przód, F 
WYKOP: dół, góra, F 
WŚLIZG: od dołu do przodu, F 


KULA: tył, przód, F 
LOT: od dołu do przodu, F 
PIĄCHA: od dołu do tyłu, F 
KOMBINACJA: od przodu do 
k tyłu, F 


KRHOME 


OGNISTY SZPAGAT: od dołu do 
tyłu, F 

UDERZENIE SMOKA: dół, góra, F 
KOMBINACJA: od przodu do tyłu, F 
BIEG: tył, przód, F 

GLANOWANIE PYSKA: 
dół, dół-ukos-przód, F 
WYKOP od przodu 
do dołu, F 


SLAMDUNK 


WTOPIENIE W ZIEMIĘ: od dołu 
do tyłu, F 

TELEPORT: od przodu do tyłu, F 


BIEG: tył, przód, F 
PIŁKA: dół-ukos-przód, F 
RZUT: przeciągnij od dołu 
do tyłu, F 

OGNISTY WYKOP: dół, 
góra, F 

WSAD: od dołu do 
przodu, F 5 

SKOK: od dołu do tyłu, F ] 


Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 

(Pomoc w ciosologii: 
Sz.M. - SCORPION) 


YARADO 


Shadow Fighter 


ŚMIGŁO: tył, 

przód, F 

^ TELEPORT: 
od dołu do 
tyłu, F 

s PRĄD: 
■t F, F, F 


PRĄD: F, F, F 
BUMERANG: od dołu 
do tyłu, F 

WIRÓWKA: od przodu 
do tyłu, F 

LOT: od dołu do przodu, F 
TARAN: tył, przód, F 
WYKOP: dół, góra, F 


OGNISTE KOPNIA¬ 
KI: F, F, F 
WIRÓWKA: od do¬ 
łu do tyłu, F 


MB RAM 


Producent: Gremlin lnteractive 
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Gra jest dosyć trud- ^ 
na. Trasy są bardzo dłu- Jg*,, 
gie i przejechanie jedne- 
go wyścigu to przynaj- sjSĘP. 
mniej 10 minut (a czasa- j 
mi nawet 15). Praktycz- jfiKSrT 
nie możesz przez 9 minut 
mozolnie wdrapywać się pS®.” 
na pierwsze miejsce, aby rj, : , 
na 5 sekund przed metą 
spaść o kilka pozycji po jakimś głu¬ 
pim błędzie. Po prostu Twoi prze¬ 
ciwnicy zawsze trzymają się blis¬ 
ko Ciebie i gdy tylko na chwilę 
zwolnisz, wyrywają do przodu. Zresz¬ 
tą to w ogóle niemiłe typy. Dla nich 
to normalne walnąć Cię znienac¬ 
ka łokciem i zepchnąć na pobo¬ 
cze, gdzie najczęściej rozpłasz¬ 
czasz się o pojawiającą się zni¬ 
kąd ścianę. Ale 
oczywiście i 
f | ł Ty możesz 

„ stosować 
dBj| | W mało spor- 

Hf i towe chwy- 

ty. Prawdę 
mówiąc, 
bez kopa- 
iftjpŁ,. ma popycha- 

nia. a nawet 
skakania 


fić). Forsę możesz wydać w skle¬ 
pie inwestując w nowszy sprzęt. 
Jest to dosyć ważne, bo aby wy¬ 
grywać w kolejnych wyścigach, 
musisz mieć coraz doskonalsze 
(czytaj: droższe) wyposażenie. Im 
coś więcej kosztuje, tym większe 
prędkości osiąga, lepiej przyspie¬ 
sza i łatwiej się kieruje. W sklepi¬ 
ku możesz też zmienić środek lo- 


Jeśli coś jest choć trochę zwią¬ 
zane ze sportem i staje się w mia¬ 
rę popularne, to na 100% zosta¬ 
nie zagarnięte przez producentów 
gier. Ponieważ większość dyscy¬ 
plin sportowych została już „ugro- 
wiona“, nikogo nie dziwią tak zwa¬ 
ne gry sportowe z dys¬ 
cyplinami, o których f > 

mało kto słyszał. ‘ K, k 

Łyżworolki, ro- 
wer górski, desko- HH 
rolka i coś o naz- wBJ 
wie Street luge (to 
takie saneczki na l SHI 
kółkach). Na dowoi- 
nym z tych sprzę- , 
tów możesz poś- _ .h 1 

cigać się w Extre- H. l J 

me Games. Gra E 
jest konwersją z So- 'jB* 

ny Playstation, gdzie 
była i jest sporym 
hitem. Największą ■SS‘i 
furorę robi Extreme Ł 

Games na Playstation z do- m 
łączoną elektroniczną des- 
korolką. Grając na PC bę- JB 
dziesz musiał dać sobie ra¬ 
dę bez takich bajerów, ale i tak 
będziesz się dobrze bawił. 

W Extreme Games ścigasz 
się na pięciu urozmaiconych tra¬ 
sach. Za przejazd każdej z nich 
otrzymujesz okrągłą sumkę. Oczy¬ 
wiście, im wyższą pozycję zajmu¬ 
jesz, tym więcej dolców dosta¬ 
jesz. Także pojawiające się na dro¬ 
dze bramki zwiększają twój bud¬ 
żet (o ile tylko zdołasz w nie tra- 


zieleni (no wiesz, drzewa i inne ta¬ 
kie zielone). Ogólnie, Extreme Ga¬ 
mes wizualnie jest niezłe. Co praw¬ 
da, na takim Playstation, mimo że 
wszystko wygląda mniej więcej 
tak samo, to rusza się o niebo płyn¬ 
niej, no ale PeCet to nie PSX. Na 
szczęście, nawet na przeciętnym 
klonie (486DX/100) rzecz działa 
całkiem dobrze. 

Muzyka towarzysząca grze za¬ 
sługuje na duże brawa. Ponieważ 
nie generują jej żadne karty mu¬ 
zyczne, a odtwarzana jest prosto 
z CD, jej jakość jest doskonała. 
Sześć bardzo „ostrych" utworów 
jest wręcz niezbędne do tak dy¬ 
namicznej gry, jak Extreme Ga¬ 
mes. Odgłosy podczas wyścigu 
są za to takie sobie. Niby wszyst¬ 
ko jest udźwiękowione, ale nie 
brzmi to zbyt przekonująco. Na 
szczęście, cały czas gra wspom¬ 
niana wcześniej muzyka, która 
skutecznie wszystko zagłusza. 

Extreme Games mogę pole¬ 
cić wszystkim miłośnikom ściga¬ 
nia się. Jeśli wcześniej grałeś w 
Screamers lub w Nascara, spró¬ 
buj swoich sił w wyścigu bez osło¬ 
ny metalowego pudła. Jeśli nie bo¬ 
isz się prędkości oraz pojedyn¬ 
ków na kopnięcia i łokcie, to Ex- 
treme Games jest grą dla Ciebie. 


- |H | ai 

9 * zwycięst- 
wo. W wy- 
granej przesz- 
kadzają także 
: różne przeszkody 

sny nieożywione. Naj¬ 

bardziej popularne 
są beczki (to w miastach) i brykie¬ 
ty siana (to poza cywilizacją), choć 
nie brak także barierek na pół jezd¬ 
ni lub powalonych drzew. Od cza¬ 
su do czasu możesz też włado- 
wać się w przejeżdżający tramwaj. 

Zastosowany w Extreme Ga¬ 
mes engine bardzo przypomina 
ten z The Need For Speed (choć 
jest trochę prostszy). Obiekty na 
poboczach skalują i przesuwają się 
bardzo dokładnie. Również ich wy¬ 
gląd jest dopracowany. Żadne 

. ■ ■ j cztery kreski mające 

j fwwyćjj nl symbolizować bu- 
jj|jBs£| * dynek; nic z tych rze- 
czy. Moją ulubioną tra- 
są jest droga nad je¬ 
ziorem. Tam jest na- 
in|jr . i prawdę ślicznie. Głow¬ 
ił J fcv ~,. nie dzięki dużej ilości 


komocji. I masz tu wolną rękę. Je¬ 
den wyścig możesz jechać na ro¬ 
werze, kolejny już na deskorolce, 
aby w trzecim wystartować na łyż¬ 
worolkach. Pełna swoboda wybo¬ 
ru. Z jednym małym „ale“. Z regu¬ 
ły zabraknie Ci pieniędzy, aby in¬ 
westować we wszystkie rodzaje 
osprzętu. Najlepiej najpierw spró¬ 
buj różnych wariantów, a dopiero 
potem wybierz tę kategorię, w któ- 
rej najlepiej się czu- 
3SBwn jesz. 


Adam Gregrowicz 


Extreme Games 


4 MB RAł 
CD-ROM 
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Pierwszym filmem, do realiza¬ 
cji którego ponoć posłużono się 
komputerem, był Tron. Obraz ten 
przedstawiał, a jakże, surowy, ob¬ 
cy świat wnętrza komputera i na 
owe czasy stanowił prawdziwą re¬ 
welację. W pamięci widzów z pew¬ 
nością utkwił wyścig motorów (?) 
zostawiających po sobie nieprze¬ 
jezdny ślad, latające pojazdy zbu¬ 
dowane z rozpadających się i na 
powrót łączących ze sobą seg¬ 
mentów czy też śmiercionośne, 
niezwykle ruchliwe czołgi. Pierw¬ 
szy element przerobiono później na 
grę pt. RasterBike (ŚGK 5-6/93). 
Podobnie do tych ostatnich przy¬ 
kładów, choć można by rzec, że 
i do całego filmu, nawiązuje Assault 
Rigs, najnowszy program firmy Psy- 
gnosis. 

Podczas gry zasiadasz za ste¬ 
rami takiego właśnie opancerzo¬ 
nego, uzbrojonego w potężne dzia¬ 
ło pojazdu, zaś Twoim celem jest 
komputerowy system obrony. Skła¬ 
dają się nań automatyczne dział¬ 


walkę z komputerowym 
przeciwnikiem: płaskie po¬ 
wierzchnie z nałożoną kwa¬ 
dratową siatką, linie zała¬ 
mujące się pod kątem pros¬ 
tym, dziwne latające i na¬ 
ziemne pojazdy. Słowem, sceno¬ 
grafia jakby żywcem wzięta z fil¬ 
mu i przetworzona na potrzeby gry, 
tak aby uzyskać najlepszy możliwy 
efekt wizualny. Wprost palce lizać. 

W rezultacie wszystkich tych 
starań Assault Rigs jest bardzo 
szybki, dynamiczny i co najważ¬ 
niejsze - wciągający. Jest również 
łatwy w obsłudze i to nie tyle dzię¬ 
ki niezbyt dużej ilości klawiszy, 
jakie musisz obsłużyć, ile z powo¬ 
du kilku opcji patrzenia na grę. 
Kamerę, która przekazuje Ci wi¬ 
dok z pola bitwy możesz na przy¬ 
kład ustawić tuż za Twoim czoł¬ 
giem lub nieco ją oddalić; możesz 
umieścić ją również z boku lub 
nad pojazdem, a nawet znaleźć 
się w jego środku. Zabawa przy¬ 
pomina wówczas coś pomiędzy 


ne. 


Siłą uderzeniową 
Assault Rigs jest ponad¬ 
to rewelacyjny dźwięk. 
Efekty jakie program mo¬ 
że osiągnąć nawet na 
najprostszej 8 bitowej 
karcie Sound Blaster 


przechodzą wszelkie 
oczekiwania. Na du¬ 
żych, zamkniętych 
przestrzeniach towa¬ 
rzyszy Ci na przekład 
echo, zaś w wąskich 
przejściach odgłosy są 
przytłumione. To jed¬ 


ka wszelkiego kalibru, cała masa 
najróżniejszych potężnie uzbrojo¬ 
nych pojazdów i przede wszyst¬ 
kim skomplikowany labirynt. Wy¬ 
starczy tego, żeby człowiek miał 
dobrą zabawę na wiele godzin. 
Cały czas przy tym będziesz miał 
wrażenie, iż jakimś cudem prze¬ 
niosłeś się do Tronu, bowiem oto¬ 
czenie, w którym się poruszasz, 
zwłaszcza w początkowych mis¬ 
jach, bardzo przypomina arenę, 
na której bohaterowie filmu toczyli 


Wolfensteinem 3D a Doomem. 

frajdy zaś niesie przynajmniej 
tyle, co Duke Nukem 3D, a może 
i więcej. Widoku pędzącego, ska¬ 
czącego po wybojach, odbijające¬ 
go się od ścian i wykonujące ry¬ 
zykowne skoki czołgu nie da się 
z niczym porównać. Armored Fist, 
dotychczasowy lider w tej katego¬ 
rii gier, wysiada w przedbiegach. 
Trzeba naturalnie zaznaczyć, iż 
wspomniany program bardziej 
stawia na realizm, a to narzuca 
pewne ograniczenia, zaś Assault 
Rigs jest ich z kolei całkowicie 
pozbawiony, dzięki czemu au¬ 
torzy mogli popuścić wodze fan¬ 
tazji. Rezultatem tego jest kom¬ 


że to nieuczciwe, jednak proces ten 
ma też swoje zalety. Wraz z robo¬ 
tami przeciwnika odtworzeniu ule¬ 
gają również zasoby porozrzuca¬ 
nej tu i ówdzie broni. Wystarczy za¬ 
tem poczekać, aby korzystając 
z jednego źródła uzbroić się po zę¬ 
by. Choć z drugiej strony ryzyku¬ 
jesz spotkanie z przeciwnikiem, któ¬ 
rego już raz zniszczyłeś. Jak już 
mówiłem, wszystkie to jest jednak 
możliwe tylko dzięki temu, iż gra 
odbywa się w komputerowym sy¬ 
mulatorze. Stąd super grafika, nie¬ 
samowite możliwości czołgów i od¬ 
nawiający się wrogowie. W sumie 
jest to bardzo sprytny wy¬ 
bieg, gdyż wiele rzeczy, 
które w innych okolicznoś¬ 
ciach byłyby mocno na¬ 
ciągane, w Assault Rigs 
są w pełni usprawiedliwio- 


plet wymyślnych broni, możliwość 
transformacji czołgów w czasie 
walki, jak również fakt, iż wszyst¬ 
kie wrogie pojazdy i stacje obron¬ 
ne, jakie uda Ci się zniszczyć, po 
krótkim czasie pojawiają się z po¬ 
wrotem. Znajdujesz się w końcu 
w komputerowej symulacji, a Twój 
komputerowy przeciwnik bardzo 
szybko odtwarza swój potencjał 
obronny. Ktoś mógłby powiedzieć, 


Producent: Psygnosis 


nak nic w porównaniu z efektami, 
jakie można uzyskać na lepszym 
sprzęcie. Do odgłosów dochodzą¬ 
cych z lewej lub prawej strony 
gracza wszyscy dawno już się 
przyzwyczaili. W końcu jest to 
zwykle stereo. Co jednak powiesz, 
na dźwięk dochodzący zza Two¬ 
ich pleców? No cóż, do tego trze¬ 
ba wprawdzie dysponować system 
Dolby Sound Prologic, ale efekt 
jest niesamowity. Kolejną niespo¬ 
dzianką jest opcja komunikacji 
graczy bawiących się w sieci. Za¬ 
miast żmudnego wpisywania ko¬ 
munikatów wystarczy do karty 
dźwiękowej podłączyć mikrofon 
i już możesz mówić. Do jednego, 
dwóch albo nawet wszystkich bio¬ 
rących udział w grze zawodników. 
Sam musisz przyznać, iż takimi 
możliwościami nie dysponował 
jeszcze żaden program. 

Podsumowując, można po¬ 
wiedzieć, iż Assault Rigs to no¬ 
wy rewelacyjny symulator, nazwij¬ 
my to czołgu, który na długi czas 
ustali zupełnie nowe standardy w 
tej kategorii gier. Wypada tylko 
modlić się, aby program jak naj¬ 
szybciej trafił do szerokiej rzeszy 
odbiorców. Assault Rigs wart jest 
bowiem każdej spędzonej z nim 
chwili, tych zaś powinno być jak 
najwięcej. 

Piotr Orcholski 
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Assault Rigs 






















































Mało jest gier, w które sta¬ 
ramy się grać w każdej wolnej 
chwili - programów, które nie wy¬ 
gasają, mimo że mija czas. Do ta¬ 
kich produkcji należy np. Civiliza- 
tion, Command & Cor>quer czy 
chociażby Doom. Każda z tych 
gier posiada pewien motyw, który 
powoduje, że nieustannie do niej 
powracamy. W Civilization jest to 
pragnienie władzy przez gracza 
oraz fakt, że za każdym razem 
gra jest inna. W Command & Con- 
quer motywem tym jest dosko¬ 
nała grywalność oraz możliwość 

Producent: Time Warner lnteractive 


bariery woda, ani też miny 
umiejscowione na ziemi. 
Posiada zarówno karabin 
maszynowy, jak i bardzo 
skuteczne rakiety. Jest on niezwy¬ 
kle szybki, jednak stosunkowo sła¬ 
bo opancerzony i po kilku(nastu) 
celnych trafieniach spada niczym 
zestrzelona kaczka. 

Czołg jest nieźle opancerzo¬ 
ny, szybkostrzelny oraz względnie 
szybki. Jego dodatkowym atutem 
jest obrotowa lufa, która może 
obracać się niezależnie od ruchu 
czołgu. Stanowi ogromne zagro¬ 
żenie dla pozostałych trzech we¬ 
hikułów. 

Pojazd pancerny jest najlepiej 
opancerzony i najwolniejszy z ca¬ 
łej czwór¬ 
ki. Posia¬ 
da zupeł¬ 
nie roz- 



następujące akcje: naciśnięcie 
kombinacji Alt + Control + Del, na¬ 
ciśnięcie kombinacji Alt + F4, na¬ 
ciśnięcie przycisku reset, wyłą¬ 
czenie komputera, wyciągnięcie 
wtyczki z kontaktu, zniszczenie 
monitora, zniszczenie komputera, 
przerwanie dopływu prądu, znisz¬ 
czenie elektrowni, zniszczenie pla¬ 
nety. Największą przyjemność 
sprawia w Re¬ 
turn Fire 



wykazania się w roli gos- 
podarza-stratega. Doom 
daje z kolei możliwość wy¬ 
życia się na wszystkim, 
co się rusza, co jest nad¬ 
zwyczaj potrzebne w ży¬ 
ciu. Opisywany produkt, 
mimo że jeszcze w fazie przygo¬ 
towań, również zalicza się do kate¬ 
gorii gier ponadczasowych i do¬ 
prawdy cudem jest fakt, że zna¬ 
lazłem czas na napisanie tego arty¬ 
kułu - tak byłem zafascynowany tym 
programem. 

Idea samej gry jest niezwykle 
banalna - należy przy użyciu wszel¬ 
kich dostępnych metod zdobyć fla¬ 
gę wroga i dostarczyć ją do swo¬ 
jej bazy. Pomogą Ci w tym zasz¬ 
czytnym celu cztery pojazdy: bo¬ 
jowy helikopter, czołg, potężny po¬ 
jazd pancerny oraz jeep. Każ¬ 
dy posiada swoje zalety oraz 
wady. 

Dla helikoptera 
nie stano- _ 




siłę og¬ 
nia, choć 
ustępują¬ 
cą rakietom helikoptera, i wielce 
przydatną umiejętność stawiania 
min. Jest doskonałą bronią prze¬ 
ciwko atakom z powietrza, ustępu¬ 
je jednak czołgom i jeepom, które 
mogą go atakować bez obawy 
o własną skórę. 

Pozostał jeszcze wspomnia¬ 
ny przed chwilą jeep, najszybszy, 
ale i najsłabiej uzbrojony pojazd, 
który jednak jm jest niezwykle 
użyteczny gdyż tylko on 

potrafi transportować 

wrogie flagi (choć 
również i własne), któ¬ 
rych dostarczenie do bazy jest 
jedyną metodą zwycięstwa. 
W Return Fire można grać 
solo lub z drugim graczem. Nie 
muszę chyba przypominać, że gra 
w pojedynkę oferuje zaledwie 10% 
doznań towarzyszących grze z ko¬ 
leżanką/kolegą. Uwaga jed¬ 
nak, gdyż ciągłe prze¬ 
grywanie na ko¬ 
rzyść drugiej oso¬ 
by jest niezwyk¬ 
le irytujące. Pro¬ 
ponuję zaopa¬ 
trzyć się w soft¬ 
ware i hardware 
uniemożliwiający 



wied- 
niej tak¬ 
tyki na wro¬ 
ga. Czy odpierać 
ataki na^woją bazę, czy też po¬ 
niechać obrony i zaatakować 
wrogą? Jeżeli bronić się, to czym? 
Przed atakiem warto byłoby za¬ 
minować swoją bazę i zniszczyć 
strategiczne punkty (takie jak 
most). Powiedzmy, że w końcu 
decydujemy się na atak na wrogą 
bazę. Ale najpierw powstaje py¬ 
tanie: jakiej jednostki użyć? Śmig¬ 
łowiec jest bardzo zwrotny i sku¬ 
teczny, jednak wroga baza ma 
bardzo dobrze rozwinięty system 
obrony przeciwpowietrznej. Wie¬ 
życzki można wymanewrować, 
ale czy warto, skoro do dyspozy¬ 
cji jest czołg - sprzęt mocniej 
opancerzony i lepiej przystoso¬ 
wany do walki z celami naziemny¬ 
mi. A może lepiej zdecydować się 
na ciężki pojazd bojowy i jego po¬ 
tężną siłą ognia torować sobie 
drogę aż do centrum bazy? A je¬ 
żeli skończy się paliwo, amunicja 
lub jeśli jednostka zostanie po¬ 
ważnie uszkodzona? To tylko część 
pytań, które rodzą się wraz z Re¬ 
turn Fire. Grając w grę zapewne 
znajdziesz rozwiązania powyż¬ 
szych problemów. 

Return Fire jest programem 
działającym w środowisku Win¬ 


dows ‘95, w związku z czym wy¬ 
magania tej produkcji są takie, jak 
samych Windowsów (a więc nie¬ 
małe). Dźwięk jest dobry - odgło¬ 
sy wybuchów, strzałów czy nad¬ 
latującego helikoptera są zupeł¬ 
nie niezłej jakości. Płynność ani¬ 
macji, jak i grafika uzależniona 
jest od wybranej rozdzielczości, 
którą to możemy bez jakichkol¬ 
wiek obaw spokojnie manipulo¬ 
wać, choć z doświadczenia wiem, 
że najpłynniej gra funkcjonuje na 
pełnym ekranie, a nie w oknie (chy¬ 
ba, że bardzo małym). Ani grafi¬ 
ka, ani animacja, ani dźwięk nie 
decydują jednak o wartości gry. 
Czynnikiem wpływającym na ogól¬ 
ną ocenę gry w największym stop¬ 
niu jest, jak wiadomo, grywalność 
i pod tym względem Return Fire 
zdecydowanie wyróżnia się spo¬ 
śród innych gier zręcznościo¬ 
wych. Serdecznie polecam Return 
Fire, gdyż można się przy nim 
doskonale bawić przez wiele dni. 

Szymon Grabowski 
















































































PC jeszcze długo nie dorówna pod 
tym względem konsolom, ale jak 
się nie ma co się lubi... 

Swoistą wadą, moim zdaniem, 
jest brak możliwości włączenia 
grafiki w trybie SVGA. Co prawda, 
w wysokiej rozdzielczości mo¬ 
gliby grać chyba tylko szachiści 
(im się nigdy nie spieszy i od¬ 
świeżanie obrazu co 2 sekundy 
pewnie by im nie przeszkadzało), 
ale współczesne trendy wymaga¬ 
ją opcji pracy w SVGA. Natomiast 
w oprawie dźwiękowej nie można 
przyczepić się do niczego. Co praw¬ 
da, same odgłosy pracy silników, 
wybuchów i tarcia o barierki nie są 
niczym rewelacyjnym, ale za to 
na płycie CD nagrane jest kilka¬ 
dziesiąt minut muzyki. Osiem utwo¬ 
rów w stylu „techno" świetnie pasu¬ 
je do szaleńczej jazdy. Za- _ 
wiedzeni będą jednak po- JT : 


póSR 


rżenia z innymi pojazdami nie od¬ 
bierają Ci energii. Wytracasz tyl¬ 
ko trochę prędkość. Ale czy tylko? 
Przecież szybkość to w Wipeout 
podstawa. Liczy się każda sekun¬ 
da. Kierowanie, mimo niewielkiej 
ilości klawiszy, jest zabójczo trud¬ 
ne. Aby utrzymać się na torze i nie 
uderzać co chwila w bandy, bę¬ 
dziesz musiał spędzić kilkadzie¬ 
siąt godzin na ciągłych próbach. 
W bezwypadkowej jeździe poma¬ 
gają dwa (!) hamulce. Lewy i pra¬ 
wy. Umiejętne korzystanie z nich i 
klawiszy kierunku pozwoli Ci na 
i — r- r- pokonywa- 
r r ▼ / nie bardzo 
I \ U | ' ciasnych 




łych. W Wipeout 
l es t wszystko, co 
|1|J powinno być w wyś- 
■».V*4 cigach. Do przeje- 
chania piętnaście 
tras (część z nich 

__ dostępna jest do- 

piero po wygraniu 
kilku wyścigów). Kil¬ 
ka rodzajów pojazdów (różnią się 
od siebie głównie sposobem po¬ 
malowania). Jazda na czas, tre¬ 
ning w pojedynczym wyścigu lub 
start w turnieju. 

Gra została najpierw zrobiona 
na Sony Playstation. I to tak dos¬ 
konale, że została uznana za naj¬ 
lepszą grę na tę konsolę w 1995 
roku. Tak doskonałe wyniki mogły 
skończyć się tylko jednym - wer¬ 
sją na PC. 

W Wipeout jeździsz (a może 
latasz) skrzyżowaniem samocho¬ 
du z odrzutowcem. Zamiast kół 
masz generatory pola grawitacyj¬ 
nego, więc unosisz się kilkadzie¬ 
siąt centymetrów nad torem. Two¬ 
im głównym celem jest oczywiś¬ 
cie dotarcie jako pierwszy na me¬ 
tę. Nie jest to łatwe. Bolidy, który¬ 
mi kierujesz, to taka Formuła 1 
przyszłości. Czyli największy sto¬ 
pień trudności. Na szczęście, 
wszelkie otarcia o bandę czy zde- 


Widziałeś Slipstream 5000 
lub HiOctane ? Jeśli tak, to mniej 
więcej wiesz, jakiego typu grąjest 
Wipeout. Futurystyczne wyścigi 
po niesamowicie powykręcanych 
trasach, tunele, skoki nad prze¬ 
paściami i temu podobne atrakc¬ 
je. Mimo oczywistych podobieństw 
między tymi trzema wymieniony¬ 
mi tytułami, każdy z nich jest cał¬ 
kowicie odmienny od pozosta- 


zakrętów. Mimo tego i tak naj¬ 
częściej będziesz zajmował ósme 
miejsce. Żebyś nie miał złudzeń - 
miejsce ósme, to miejsce ostatnie. 
Oprócz diabelsko powykręcanych 
torów, w rajdach przeszkadzać Ci 
będą Twoi rywale. Działają oni w 
myśl zasady - co nie jest zabro¬ 
nione, jest dozwolone, a ponieważ 
nic nie jest zabronione, to reszty 
domyśl się sam. Oczywiście, mo¬ 
żesz odpłacić im się tym samym. 
Spory arsenał pól ochronnych, ra¬ 
kiet i min z pewnością Ci w tym 
pomoże. I pamiętaj - jeśli nie Ty ich, 
to oni Ciebie. 

Grafika w grze jest niezła. Du¬ 
ża dynamika wyścigu nie pozwala 
na przyglądanie się szczegółom. 
To, co da się zauważyć, czyli wszel¬ 
kiego rodzaju góry, kaniony, try¬ 
buny, mosty itp. robi duże wraże¬ 
nie. I co ważne, nawet na przecięt¬ 
nym 486 (na dzisiaj jest to 486DX 
/100MHz) nie ma zbyt drastycz- 
SgJTSPU nych opóźnień i da się 
grać. Choć oczywiście 
jgfciSĘ Wipeout zyskuje przy 
• MSa 9 rze na bar dzo szyb- 
--- "f-* kim komputerze (mini- 
mum Pentium166). 
'Wszystko rusza się 
wtedy płynnie i zaczy- 
^ H na wyglądać tak, jak 
powinno. Oczywiście 


siadacze kart muzycznych Gra- 
vis. Gra w ogóle nie obsługuje tych 
kart. 

Wipeout to świetna rozrywka 
o bardzo wysokim stopniu trudnoś¬ 
ci. Gra, niestety, nie pozwala na ści¬ 
ganie się w kilka osób. Autorzy 
zapowiadają co prawda wersję 
z możliwością gry w sieci lub 
przez modem, ale jak na razie moż¬ 
na jeździć tylko z komputerowym 
przeciwnikiem. Mimo tego pole¬ 
cam ją każdemu miłośnikowi iście 
kosmicznych prędkości. 

Adam Gregrowicz 


Wipeout 
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warcie" jest o tyle wygod¬ 
ne, że masz możliwość 
bądź to natychmiastowej 
' zabawy bez zawracania 
- sobie głowy szczegółami 
technicznymi startu, bądź 
też podejścia do wyścigu 
bardziej poważnie. W tym ostat¬ 
nim przypadku, zanim zasiądziesz 
za kierownicą, czeka Cię sporo 
roboty związanej z przedarciem 
się przez całą masą różnorod¬ 
nych opcji i menu. Z tego wszyst¬ 
kiego najwięcej czasu będziesz 
oczywiście musiał poświęcić tech¬ 
nicznej stronie startu. Bolid, jakim 
jeździsz w Grand Prix 2, jest ma¬ 
szyną niezwykle skompliko¬ 
waną i dość powie- 
dzieć, że 
możesz ^P! 


jednak czytać całkiem sporą i I 
książeczkę. Kto nie ma na 
to ochoty, może pobawić się 
w mechanika i własnoręcznie prze¬ 
testować różne ustawienia para¬ 
metrów bolidu. W takim przypad¬ 
ku masz do dyspozycji całe labo¬ 
ratorium, w którym będziesz mógł 
przeprowadzić dokładną analizę 
efektywności bolidu, jak również 
przetestować własne umiejętnoś¬ 
ci. Jeśli cały ten trud wydaje Ci się 
niepotrzebny, to niestety mylisz 
się. Na dłuższą metę komputer 
nawet na najniższym poziomie 
trudności nie daje szans źle 
przygotowanym pojaz- 
dom. Rywale będą al¬ 
bo jechać szybciej 
od Ciebie, albo 
sprawniej poko¬ 
nywać zakręty, 
albo jedno i 
i drugie jedno- 

I PBBB* cześnie. Każ- 
* demu kierow¬ 

cy radzę przed 
^ I * wyścigiem 
dobrze przyj- 
K rżeć się, co 

^Kr\. jest pod 
\ maską. 


z 8 MB RAM włączyłem automa¬ 
tyczne dobieranie komponentów 
grafiki do możliwości sprzętu. I tu 
kolejne zaskoczenie. Zachowując 
płynne wyświetlanie obrazu, czyli 
jakieś 16 klatek na sekundę, mo¬ 
głem nacieszyć oko prawie... po¬ 
łową wszystkich dostępnych ele¬ 
mentów grafiki. Badając sprawę 
dalej, odkryłem, że ani w instruk¬ 
cji, ani na pudełku nie zamiesz¬ 
czono optymalnej konfiguracji 
sprzętu zalecanej dla tych, którzy 
chcieliby zagrać na „maksa". Czyż¬ 
by producent bał się napisać, iż 
Grand Prix 2 do pełnej doskona¬ 
łości potrzebuje Pentium 166 (a mo¬ 
że i 200)? Hmm... 

Wróćmy do tego, co zoba¬ 
czysz po rozpoczęciu wyścigu. 
W trybie SVGA program rzeczy¬ 
wiście może wmurować człowie¬ 
ka w fotel i trochę go tam przy¬ 
trzymać. Wszystkie elementy ob¬ 
razu są wykonane niemalże per¬ 
fekcyjnie, z dużą dbałością o for¬ 
mę i przy zachowaniu maksymal¬ 
nego realizmu, a więc zgodności 
tego, co pokazuje program, z tym, 
co zobaczyłbyś oglądając praw¬ 
dziwy tor. Naprawdę szokujące są 
jednak dopiero samochody - mo¬ 
żesz obejrzeć wymalowane na 
nich kolorowe reklamy, a nawet 
zauważyć błysk słońca na karo¬ 
serii. I nawet przy grafice uwzględ¬ 
niającej minimum detali (ale w try¬ 
bie SVGA) wygląd bolidów nie 
ulega zmianie. Przy pewnej dozie 
wyobraźni można zatem podaro¬ 
wać sobie resztę elementów ob- 


Po Indy Car Racing i The 
Need for Speed pretendujących 
do miana najlepszych symulacji 
wyścigów samochodowych przysz¬ 
ła w końcu kolej na ripostę firmy 
MicroProse. Cztery lata, jakie mi¬ 
nęły od premiery Formula One 
Grand Prix, pozwoliły zespołowi 
kierowanemu przez Geoffa Cra- 
mond’a przygotować ją bar- A 
dzo starannie. Patrząc na 
Grand Prix 2 bez obaw mo- In 
żna zaryzykować stwier- 
dzenie, że jeśli na ho- 
ryzoncie szybko 
nie pojawi 

się jakiś groź- ^ 

nie wygląda- 
jący rywal, 
już wkrótce pro- 
gram ten całkowi- 
cie zdominuje rynek 
symulacji wyścigów 
Formuły 1. Zresztą nie 
tylko ich. Zdaję sobie 
sprawę, że jest to bardzo ▼ , 
odważna opinia, jednak na M 
jej obronę z powodzeniem ifl 
powinny wystarczyć atuty, JH 
jakimi dysponuje Grand 
Prix 2. Tych program ma 
zaś niemało. 


•oducent: MicroProse 


Załóżmy, że jakoś przebrną¬ 
łeś przez serwis swojego samo¬ 
chodu i jesteś gotowy do startu. 
Włączasz praktykę, pojedynczy 
wyścig, czy na co tam masz ocho¬ 
tę i już słyszę Twój okrzyk zdu¬ 
mienia. Lub grozy. W tym miejscu 
trzeba niestety wspomnieć o wy¬ 
maganiach sprzętowych progra¬ 
mu. Z pozoru nie są one duże, 
gdyż Grand Prix 2 startuje już 
przy PC 486/66 MHz, karcie SVGA 
i 8 MB RAM (16 dla Windows ‘95), 
z czymś takim jednak możesz za¬ 
pomnieć o grafice SVGA (choć 
w trybie VGA program wygląda 
„tylko" nieco gorzej). Do peł- 
^ 01 ^^ nego komfortu, jak łat- 
■A wo się domyślić, po- 
trzeba Pentium. Tes- 
tując Grand Prix 2 
UMK na Pentium 120 


w nim regulować us¬ 
tawienie spojlerów, zrów¬ 
noważenie hamulców tyl¬ 
nej i przedniej osi, zakres biegów, 
amortyzatory, resory, wysokość 
zawieszenia i wiele, wiele innych 
elementów. Połapać się w tym 
wszystkim naprawdę nie jest łat¬ 
wo. Olbrzymią pomoc w tym wzglę¬ 
dzie stanowi instrukcja (chwała IPS, 
że po polsku), w której znajdziesz 
dokładny opis, jak poszczególne 
zmiany wpłyną na zachowanie się 
samochodu na torze. To dla 
■I mniej utalentowanych lub 
JS leniwych, którym chce się 


Zacznijmy od tego, co zoba¬ 
czysz po załadowaniu gry. Na ekra¬ 
nie ukazuje się małe menu, a w nim 
dwie, dobrze znane z części pierw¬ 
szej opcje: „Quick Start" i „Main 
Menu". Pierwsza umożliwia wyścig 
na jednym z wybranych torów, na¬ 
tomiast w drugiej znajdziesz cały 
szeregu dalszych opcji. Takie „ot- 
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razu i skupić się tylko i wyłącznie 
na samochodach. W końcu to one 
są tutaj najważniejsze, a wraże¬ 
nia z wyścigu i tak na długo utkną 
Ci w pamięci. Dysponując zaś funk¬ 
cją „Replay" oraz możliwością róż¬ 
nego ustawienia kamer możesz 
odtworzyć co bardziej dramatycz¬ 
ne chwile zawodów i obejrzeć je 
sobie z różnych punktów widze¬ 
nia. Szkoda tylko, że program pow¬ 
tarza jedynie ostatnich 20 se¬ 
kund. No, ale cóż, dobre i to. 


matyczny hamulec, centrowanie 
na torze itp., bez których nadal 
nie wyobrażam sobie jazdy. Dla bar¬ 
dziej wymagających graczy przy¬ 
gotowano natomiast cały zestaw 
przykrych niespodzianek, jakie mo¬ 
gą przydarzyć się na torze. Wśród 
nich niepodzielnie króluje awaria 
silnika, ale nie zapomniano też 
o przebiciu opon, wycieku oleju, 
awarii zawieszenia i jeszcze kilku 
kończących wyścig wypadkach. 
Innym elementem, bodajże naj¬ 
ważniejszym, który stanowi o rea¬ 
lizmie gry to sposób zachowania 
się bolidu na torze. Byłem na przy¬ 
kład ciekawy, czy rzeczywiście, jak 
podaje instrukcja, przeciętny sa¬ 
mochód FI przyspiesza do 240 km/h 
w ciągu niespełna 7 sekund. 
Sprawdziłem i... zgadza się! W tym 
aspekcie Grand Prix 2 wiernie 
naśladuje rzeczywistość. Dla cie¬ 
kawskich - z 320 km/h do 0 hamu¬ 
je się w ciągu 4 sekund. Ponadto 
radykalnym zmianom uległa tech¬ 
nika pokonywania zakrętów. Tutaj 
■ nie można już, tak jak miało to 
I miejsce w Formula One Grand 
Prix, skręcać i hamować jed¬ 
nocześnie. Taki manewr zwykle 


kończy się na pobo- g g™ 
czu, gdyż samochód 
jedzie prosto jak strze- Lj(jH 
lit. Prawdę mówiąc, by- 
łem tym nieco zdziwiony, ale wi¬ 
docznie tak wygląda życie na torze. 


JESZCZE SŁÓW KILKA 
O REALIZMIE 


Grafika to jednak tylko jeden 
z elementów, które stanowią o wiel¬ 
kości Grand Prix 2. Niemalże rów¬ 
nie ważny jest realizm, którego 
grze w istocie nie brakuje, a które¬ 
go w każdej chwili możesz się 
pozbyć... To, co dla jednych sta¬ 
nowić będzie kolejną odskocznię 
od perfekcyjnej, ale jakże sche¬ 
matycznej jazdy komputera, dla 
drugich może stanowić jedyną 
szansę, aby przejechać choć jed¬ 
no okrążenie. Myślę tutaj o takich 
rzeczach, jak na przykład auto¬ 
matyczna skrzynia biegów, auto- 


To, co umieszczono w koloro¬ 
wym pudełku z napisem Grand 
Prix 2, bez dwóch zdań stanowi 
najlepszy jak dotąd symulator 
wyścigów FI. I nie tylko sam wyś¬ 
cig jest tutaj ważny, ale cała 
otoczka, jaką program tworzy wo¬ 
kół poszczególnych zawodów. 
Treningi, czwartkowe i piątkowe cy¬ 
kle kwalifikacyjne, regulowanie pa¬ 
rametrów technicznych bolidu tak, 
aby pasowały do indywidualnych 
wymagań każdego toru, rozgrzew¬ 
ki - wszystko to po to, abyś każdy 
tor znał jak własną kieszeń. Bez 
tej wiedzy, nawet na najniższym 
poziomie trudności, nie masz co 
___ marzyć o zwycięstwie. 

Pod pewnymi względa¬ 
mi te duże wymagania, 
_ „ jakie program stawia przed 

graczem, mogą odstra¬ 
szać od zabawy, trzeba 
jednak przyjąć założenie, 
że Grand Prix 2 nie jest 
* „zwykłym" symulatorem 
samochodo- 
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wych, ale rzeczywiście stanowi 
szczytowe osiągnięcie w swojej 
klasie, a więc pewne wymagania 
są jednak konieczne. W zamian 
program dostarcza dawkę emocji 
przewyższającą wszystko, czego 
udało Ci doświadczyć do tej pory. 
Zwycięstwo w wyścigu dla asów 
kierownicy można porównać do wy¬ 
granej w prawdziwym wyścigu. 
Dla zwykłego śmiertelnika, takie¬ 
go jak Ty czyja, jest to prawie nie¬ 
możliwe. Życzę sukcesów na to¬ 
rach całego świata. 


Piotr Orcholski 


Grand Prix 2 


wyścigów 


486/66 M Hz 

8 MB RAM (16 MB dla Win'95) 
SVGA. CD-ROMx2. 9 MB HDD 


Dystrybutor 


IPS Computer Group 

ul. Okrężna 3 
02-916 Warszawa 
tel. 642 27 66 


Tryb SVGA 
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Ech... życie boha¬ 
tera bywa naprawdę 
czasami bardzo cięż¬ 
kie. Nie dość, że mu¬ 
sisz bronić świat przed 
zakusami Zła, to jesz¬ 
cze oczekuje się od 
Ciebie, że zachowasz 
w tej robocie uczci¬ 
wość i obiektywizm. 

Dobre sobie, uczci¬ 
wość i obiektywizm wobec trzy¬ 
głowego smoka. I co jeszcze?! 
Oczywiście, istnieją też pozytyw¬ 
ne strony takiego życia. Można 
poznać sporą liczbę przepięk¬ 
nych księżniczek, a jeśli będziesz 
miał szczęście, to zdobędziesz nie 
tylko rękę jednej z nich, ale może 
nawet kawałek królestwa, gdzie w 
spokoju będziesz mógł pisać opi¬ 
sy gier do... ehem, no tak, chyba 
się zapędziłem. 


Ci się przekonać słowami, by ze¬ 
szli z Twojej drogi. Musisz użyć 
bardziej jednoznacznych środków 
perswazji. W Odyssey Twoim nie- 


Gods czy Deliverance, ab¬ 
solutne hity w swojej kate¬ 
gorii, aby uświadomić sobie róż¬ 
nicę klas. Niemniej Odyssey, cho¬ 
ciaż nie dzieło rzucające na ko¬ 
lana, prezentujepod tym wzglę¬ 



Producent: Audiogenic Software 




Grafika nie jest 
zła, choć mu¬ 


szę przyznać, że 
miałem już do czy¬ 
nienia z lepszą. Wystarczy choć¬ 
by wspomnieć tak stare gry, jak 


Tym razem „stanowisko” he¬ 
rosa oferują Ci ludzie z Audio¬ 
genic Software w platformówce, 
której tytuł brzmi Odyssey. Gra 
została wydana jeszcze w zesz¬ 
łym roku, u nas natomiast poja¬ 
wia się w kilka miesięcy po pre¬ 
mierze, a to za sprawą firmy Tech- 
land. 

Tym razem polem Twoich 
działań jest kilka wysp zamiesz¬ 
kanych przez rozmaite stwory za¬ 
mierzające, oczywiście, przeszko¬ 
dzić Ci w wypełnieniu tej szla¬ 
chetnej misji, jaką jest uratowanie 
świata przed zagładą. 

Nie muszę chyba 
maczyć, że 
Twoich 
przeciw¬ 
ników 
n i e 
uda 


odłącznym partnerm jest miecz 
wykuty z najszlachetniejszej stali i 
kłopot jedynie w tym, że więk¬ 
szość przeciwników trzeba „połas¬ 
kotać” nim kilkukrotnie. 

Na każdej wyspie znajduje się 
specjalny kryształ. Twoje zadanie 
to zebranie ich wszystkich. Nie 
będzie to łatwe, gdyż droga do 
nich jest kręta i pełna pułapek. 
Dodatkowo podczas swej podró¬ 
ży zdobędziesz także inne krysz¬ 
tały, dzięki którym posiądziesz 
możliwość transformacji (np.w ko¬ 
nika polnego, kamienną kulę lub 
ptaka). Aby dojść do każdego 
z kryształów, musisz zdobyć róż¬ 
nego rodzaju klucze, które otwiera¬ 
ją tylko sobie określone drzwi. 
Dodaj do tego jeszcze całą 
masę przełączników i dźwig¬ 
ni, a zapewne sam zrozu¬ 
miesz, że ukończenie gry 
nie będzie proste. 

Jeśli chodzi o przeciwników, 
to jest ich do wyboru i do ko¬ 
loru. Jedni walczą miecza¬ 
mi, innym za broń wystar¬ 
cza własne ciało. Cieka¬ 
wym, a zarazem dość de- 
nerwujcym ich rodzajem, 
są kamienne ludki. Zresz¬ 
tą sam się o tym przeko¬ 
nasz, kiedy tylko je 
spotkasz. 


dem przyzwoity poziom - ot, po 
prostu dobra, rzemiślnicza robo¬ 
ta. 

Zupełnie inaczej jest z efekta¬ 
mi dźwiękowymi, którem zasługu¬ 
ją na pochwałę. To właśnie one 
w pięćdziesięciu procentach (jeśli 
nie więcej) tworzą klimat gry. Szko¬ 
da, że jednocześnie zapomniano 
o muzyce. 

W sumie Odyssey nie pre¬ 
zentuje się może fenomenalnie, 
ale też nie jest to kicz. Jeśli ktoś 
lubi platformówki, to gra powinna 
przypaść mu do gustu. Słowa te 
kieruję do początkujących graczy, 
którym marzy się, że w przysz¬ 
łości będą specami od prawdzi¬ 
wych rolpleji. 

Sebastian Babczyński 
„Muad’Dib“ 



Dystrybutor: 


Techland 

Parczew 105 
63-405 Sieroszowicc 
tel. (064) 34-78-13 



Tegoroczny sezon wakacyj¬ 
ny, w przeciwieństwie do poprzed¬ 
nich, zaobfitował całą masą no¬ 
wości, a to oznacza tylko jedno - 
nowe doznania podczas wielogo¬ 
dzinnych rozgrywek przed moni¬ 
torem. Dla amatorów takiego spo¬ 
sobu spędzania wolnego czasu 
ów urodzaj jest zjawiskiem nad¬ 
zwyczaj korzystnym i pożąda¬ 
nym, zwłaszcza że pogoda latoś 
nie dopisała. Jednym z produktów, 
który ukazał się w tym czasie, 
a dokładnie pod sam koniec wa¬ 
kacji. jest gra pod krótkim i jedno¬ 
znacznym tytułem - D. Tym wszyst¬ 
kim, którzy zachodzą teraz w gło¬ 
wę, co kryje się pod tą literą alfa¬ 
betu, postaram się w poniższym 
tekście przybliżyć zawarta, na dwóch 
kompaktowych krążkach fabułę. 

D - jak DELIRIUM 

Jest rok 1997. Dyrektor czoło¬ 
wego szpitala w Los Angeles, Ri¬ 
chter Harris, z niewiadomych po¬ 
wodów morduje część swoich pod¬ 
opiecznych. Biorąc jako zakładni¬ 
ków kilkunastu pozostałych przy 














































4860X2/66 MHz 
8 MB RAM 
SVGA, CD-ROM 


Dystrybutor: 


CD Projekt 

ul. Marszałowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tel. 25 07 03 


życiu pacjentów, zamyka się w je- 
dnym ze szpitalnych pomieszczeń, 

grożąc natychmiastowym żabi- D ■ jak DAMNATION 

ciem wszystkich nieszczęśników 

w przypadku interwencji policji. Sytu- Człowiek ery materializmu, 
acja, prawdę mówiąc, jest krytyczna, posiadający gruntowne wyksz¬ 
tałcenie. nie powinien dawać wia- 
D • jak DEATH ry w istnienie sfery nie podlegają¬ 

cej prawom nauki, wszystko jed- 
Śmierć będzie Ci towarzyszyć nak, na co natykasz się w trakcie 
już od samego początku gry. Bes- przygody, umacnia Cię w twier- 

tialski mord popełniony na pac- dzeniu, że dotychczasowa igno- 

jentach, śmiertelne niebezpieczeń- rancja uczonych była brzemien- 
stwo dla zakładników i takież za- nym w skutki błędem. W rezulta- 
grożenie dla Ciebie-jedynej, zda- cie na Twoich słabych fizycznie 
niem policji, osoby mogącej wpły- barkach spoczywa od teraz od- 
nąć na zmianę decyzji Richtera powiedzialność za losy wielu, 
Harrisa. W końcu łą- bardzo wielu 

czą Cię z nim więzy ludzi, 

szczególne 


J „wolniejszej" karty graficz¬ 
nej (poniżej standardu 
SVGA 1MB) mogą napot¬ 
kać spore problemy przy urucho¬ 
mieniu gry, a nawet już w trakcie 
jej instalacji na twardym dysku! 
Znam przypadki, kiedy komputer 
odmawiał całkowicie posłuszeńst¬ 
wa pod wpływem narzuconych 
przez program instalacyjny wy¬ 
mogów. Wierzę naturalnie, że nie 
zniechęci Cię to do sięgnięcia po 
D, albowiem podchodząc do tego 
z innej strony, można powiedzieć, 
iż takie wymagania sprzętowe są 
gwarantem wysokiej jakości roz¬ 
rywki. 

Na koniec jeszcze jedna cie¬ 
kawostka. Autorzy programu su¬ 
gerują, aby przed rozpoczęciem 
gry dokładnie zaciemnić całe po¬ 
mieszczenie. Ma to niejako po¬ 
móc stworzyć odpowiedni nastrój 
i „wyostrzyć" odbiór wizualny gry. 
Pomysł to dziwny i rzadko spoty¬ 
kany w innych grach, jednak na 
mnie nie robiący wrażenia. 

Ogólnie o grze można powie¬ 
dzieć, że warta jest' uwagi, choć 
trudno tu znaleźć jakieś rzucające 
na kolana rewelacje. Jeśli jesteś 
miłośnikiem przygodówek, D z pew¬ 
nością Cię zainteresuje. Jakość 
gry można wszak streścić do jed¬ 
nego, krótkiego hasła: D - jak DO¬ 
BRA. 


D - jak DODATEK 
czyli rozwinięcie tematu 


D, pomimo kilku dość orygi¬ 
nalnych rozwiązań, jest typową 
przygodówką opartą na starym 
schemacie: „podnieś i użyj gdzie 
trzeba". Naturalnie, nie ma w tym 
niczego złego, wszak gry tego 
gatunku cieszą się od dawna za¬ 
służoną popularnością (sam je 
bardzo lubię), a sposób ich 
„obsługi" został zaakcepto¬ 
wany przez graczy na ca¬ 
łym niemal świecie, niem¬ 
niej w obliczu postępu, 
jaki ostatnio dokonał się 
w grach, chciałoby się 
czegoś więcej. Pozosta¬ 
łe elementy D zostały do¬ 
pracowane z dokładnoś¬ 
cią godną uznania, przy 
czym na czoło bez¬ 
sprzecznie wysuwają się 
efektowna grafika i płynna 
animacja. Postacie zostały 
wykreowane w pełni techniką 
„rysunkową", wiernie odzwier¬ 
ciedlając szczegóły ludzkiego 
ciała i specyfikę jego ruchu. Dzię¬ 
ki tym zabiegom o bohaterach 
można powiedzieć, że są „bar¬ 
dziej ludzcy niż ludzie". Osobiście 
wolę raczej „umowne" formy 
przedstawiania postaci (Ecstati- 
ca), nie będę jednak z tej racji 
krytykował „D“ (każdy ma prze¬ 
cież własny gust), tym bardziej, 
że jak już mówiłem, jakości ani¬ 
macji i grafiki trudno coś zarzucić. 

Skoro jesteśmy w temacie 
grafiki, to wydaje się koniecznym 
poinformowanie Cię w tym miejs¬ 
cu o pewnym wielce istotnym wy¬ 
mogu, jaki stawia przed Tobą pro¬ 
gram. Mianowicie, posiadacze 


W tej sytuacji na¬ 
prawdę trudno oprzeć 
się silniejszemu od Ciebie 
uczuciu. 


W grze wcielasz 
się w postać córki dy¬ 
rektora, Laurę. Na wez¬ 
wanie policji zmierzasz 
właśnie do Los Ange¬ 
les. Już w czasie po¬ 
dróży przeczuwasz, iż 
za całą tą historią kry¬ 
je się nie tylko niczym 
nie usprawiedliwiony 
obłęd ojca, lecz jesz¬ 
cze coś, czego nie po¬ 
trafisz określić. Jedno¬ 
cześnie masz wraże¬ 
nie, iż tak właśnie stać 
się musiało i że Twoja 
rola została już dawno 
napisana przez los. 


Pomimo desperacji, jaką 
możesz odczuwać w obliczu 
potęgi wroga, musisz prze¬ 
łamać swoją słabość i pod¬ 
jąć walkę. Niebezpieczeń¬ 
stwo czyha na Ciebie na 
każdym kroku - strzeż się 
więc w dwójnasób. 


D - jak DESTINY 


Twoim zadaniem, a właściwie 
- Twoim przeznaczeniem, jest roz¬ 
wiązanie zagadki tajemniczej 
przemiany ojca i znalezienie je¬ 
dynego sposobu na uratowanie 
jego duszy przed wiecznym potę¬ 
pieniem. 


Mrok okrywający zbrodnię i wy¬ 
stępek będzie przy Tobie, gdzie¬ 
kolwiek się znajdziesz. Nie martw 
się jednak, ważne jest, aby ciem¬ 
ność nie wdarła się do Twej du¬ 
szy. Jeśli poradzisz sobie z tym, 
poradzisz sobie ze wszystkim. 


Robert Węgrzyniak 
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czy nie. Takie rozwiązania auto¬ 
matycznie powodują zaistnienie 
mnóstwa możliwych rozwiązań. 
Właściwie wszystko możesz zro¬ 
bić na kilka sposobów. I jeszcze 
jedna, naprawdę nowatorska rżecz. 
Nabywanie umiejętności. Jeśli, na 
przykład, każdego dnia będziesz 
chodził na lekcje gry na pianinie, 
to po pewnym czasie staniesz się 
doskonałym pianistą, co Ci pomo¬ 
że (lub nie) w rozwiązaniu następ¬ 
nych zagadek. To oczywiście te¬ 
oria. W praktyce działa to tak so¬ 
bie. Po prostu trudno zgadnąć, Co 
może doprowadzić do zdobycia no¬ 
wych umiejętności. 

'Akcję Orion Burger dzieje się 
w Boonsville - rodzinnym miastecz¬ 
ku Wilbura i na stacji kosmicznej - 
siedzibie głównej Orion Burger. 

Razem jest oko¬ 
ło stu lokacji z a. 
dwudziesto- 


Lubisz hamburgery? Tak? No 
cóż, nie Ty jeden. Mieszkańcy in¬ 
nych światów także. Intergalak- 
tyczna kompania Orion Burger do¬ 
starcza tego pożywienia na wszyst¬ 
kie cywilizowane planety. Jako że 
do hamburgerów potrzeba mięsa, 
jednym z głównych zadań Orion 
Burger jest poszukiwanie nowych 
źródeł zaopatrzenia. Statki badaw¬ 
cze OB odnalazły właśnie nową pla¬ 
netę. Jej mieszkańcy nazywają ją 
Ziemią. Specjalista Zlarg i jego nie- 
rozgarnięty pomocnik Flumix ot¬ 
rzymali zadanie przeprowadzenia 
testów przydatności Ziemian do 
spożycia. Zgodnie z galaktycznym 
prawem, na mięso nadają się ga¬ 
tunki o poziomie inteligencji poni¬ 
żej określónego poziomu. Badanie 
IQ przeprowadzane jest na poje¬ 
dynczym, losowo wybranym osob¬ 
niku. Jeśli nie przejdzie testów, 
wszyscy Ziemianie posłużą jako 
pożywienie dla reszty wszech- ^ 
świata. Ty, jako grający, wcie- aJB 
łasz się w przedstawiciela Jfl 
gatunku homo sapiens, nie- H 
jakiego Wilbura. Od Two- 
jego sprytu i inteligencji 
zależy przyszłość Ziemi. tS 
W Twoim zadaniu będzie Ci V 
pomagać tajemnicza nieznajo- ^ 
ma - członkini Planet Huggers, *1 
odmiany naszych Greenpeace. 

Tak wygląda początek naj- |j 
nowszej gry przygodowej z 1 
Sanctuary Woods. Firma ta, ist- 1 
niejąca od 1988 roku, znana jest 
już z kilku produktów. Najgłoś¬ 
niejsze to na razie Burried in Time 
i The Riddle of Master Lu (to no¬ 
wość). Orion Burger jest dosyć 
typową przygodówką, ale z kilko¬ 
ma nowatorskimi rozwiązaniami. 

Po pierwsze, wprowadzono 
upływ czasu. Czas ciągle płynie 
i staje się znaczącym problemem. 
Na przykład do baru możesz wejść 
tylko w godzinach otwarcia, Nie¬ 
kiedy będziesz musiał się naprawa 
dę szybko uwijać. Oprócz tego 
wszystkie postacie żyją włąsnym 
życiem. Nie są tylko elementem 
tła. W związku z tym pewne wy¬ 
darzenia dzieją się niezależnie od 
tego, czy w nich uczestniczysz. 


oznacza to cofnięcie na jlH 
„początek dnia (bohater |5pc' 
fma wówczas nieodparte 
|wrażenie deja vu). i g 

Autorzy gry za punkt 1 
honoru postawili sobie rozba¬ 
wienie jak największej liczby gra- j 
jących. I to ąjiiżależnie od ich 
narodowości (choć niezbędna 
jest raczej Aiezła znajomość ję¬ 
zyka angielskiego). Przyczynia 
się do tego duża liczba gagów 
sytuac^nych, zrozumiałych dla 
każdego. Są także żarty słowne, 
jedne dosyć prostackie, inne moc¬ 
no wysublimowane. 

^ Interfejs uproszczo- 
9 ny został do minimum, 


Wygenerowane programami 3D 
zostały ręcznie poprawione i wple¬ 
cione w tło. Urealniają perspekty¬ 
wę i wydatnie zwiększają liczbę ani¬ 
macji. 

Równie wysoki profesjonalizm 
widać (lub; raczej słychać) w sfe¬ 
rze dźwięku. Głosów postaci uży¬ 
czali prawdziwi fachowcy. Za 
Zlarga odpowiada Jim Cumming - 
jeden z głosów w superprodukcji 
Disneya, „Królu Lwie". Flumixo- 
| wi użyczył głosu również nie 
e byle kto, bo człowiek odpo- 
K wiedzialny za głos kaczora 
Daffyego. Wszystkie czyn¬ 
ności są w pełni udźwiękowione. 

Jakby tego było mało kilka 
^ z zagadek opiera się w 100% 
* na dźwięku. Musisz, na przy¬ 
kład, rozpracować język obcych 
tylko i wyłącznie na podstawie je¬ 
go brzmienia. 

Na pierwszy rzut oka Orion 
Burger sprawia wrażenie gry dla 
małych dzieci. To nie do końca 
prawda. Duża ilość zabawnych ga¬ 
gów spodoba Się ż pewnością 
młodszym graczom, ale i ci starsi 
znajdą coś dló siebie. To f)ó pros¬ 
to bardzo funkcjonalne. Dochodzi tu doskonale zrobiona gra zapew- 
jeszcze ikonka momentalnego niająca kilka gojjzln.świetnej zą- 
przeniesienia ze stacji kosmicznej t 
na Ziemię w przypadku, gdy na- n 
gle przypomnisz sobie, że za¬ 
pomniałeś wykonać jakiejś czyn- m 
ności. 

Grafika utrzymana jest w ko- ~ĄjL 
miksowym stylu. Duże, kolorowe 4 
postacie z charakterystycznymi 
czarnymi obwódkami dookoła. 

Rysowana była przez profesjonal¬ 
nych animatorów. W wysokiej roąjr' 
dzielczości i 256 kolorach wyglą¬ 
da oszałamiająco. Mnóstwo ank 
mowanych wstawek ożywia po- 
_________ kazany świat. Zwario¬ 
wane postacie z prze- 
sadzoną gestykulacją S 
4 '■$- • mimiką. To jest to! 

„i ił Oprócz ręcznie rysowa- s 
dfe nych podkładów i po- 
jjj-lWT stad w Orion Burger 
5LSjg'.'i wykorzystano rendero- 
wane obiekty. Są to 
I głównie statki kosmicz- 
ne i niektóre budowle. 


Producent: 

Sanctuary Woods/US Gold 

ma I 

różnymi 
postaciami. A każ¬ 
da ma swój, najczęściej mocno po¬ 
kręcony, rozum i może pomóc lub 
zaszkodzić. Na szczęście, przy 
Orion Burger nigdy się nie zirytu¬ 
jesz. W grze nie możesz zginąć. 

Owszem, czasem niektóre czyn¬ 
ności kończą się niezbyt przyjem¬ 
nie, ale w najgorszym przypadku 


Adam Gregrowi- 


3S6 

8 MB RAM 
CD-ROM 


Dystrybutor: 


Mirage Software 

ul. Gen. Abrahama 4 
03-982 Warszawa 
tel.671 77 77 
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Czasami tęsknię do starych, 
dobrych czasów, kiedy to gry byty 
proste, a wymagania śmiesznie 
matę. U większości graczy kró¬ 
lowały wówczas „komodorki" i „ata- 
rynki“. Ehhh... grat sobie człowiek 
w jakąś strzelaninę, choćby takie 
Commando, i do głowy mu nawet 


Ilu 


Tower. To chyba 
tłumaczy mój melan¬ 
cholijny nastrój. 

W grze, jak 
zwykle zresztą, je¬ 
steś super-koman- 
dosem, którego po¬ 
wołaniem jest wy¬ 
pełniać misje niemożliwe do wy¬ 
konania. Startujesz tylko z pisto¬ 
letem, paroma granatami, odro¬ 
biną energii i dobrymi chęciami. 
Niestety, na początku musi Ci to 
wystarczyć; dopiero podczas gry 
zdobędziesz dodatkowe uzbroje¬ 


nać też muszę, że zbyt wiele za¬ 
rzucić jej nie mogę. Z dźwiękiem 
jest zresztą podobnie - nie odbie¬ 
ga od standardów. Są odgłosy eks¬ 
plozji, okrzyki, strzały czyli wszys¬ 
tko jak być powinno. 

Na koniec pozostała mi do 


nie przyszło, żeby szukać bar-ziej 
skomplikowanych gier. Pewnie 
się zastanawiasz, czemu o tym 
piszę? Otóż jest powód. Firma 
OTM, znana z Virtual Kar-ting. 
właśnie wypuściła nieco po¬ 
dobną do Commanda grę na na¬ 
sze ukochane Amisie pt. Watch 


nie (miotacze ognia, karabiny, 
granaty), a także apteczki oraz 
forsę (High Score). Przeciwników 
jest multum - od zwykłych żoł¬ 
nierzy, poprzez komandosów i za¬ 
łogi bunkrów, aż po czołgi, heli¬ 
koptery i motorówki. Oczywiście, 
wszyscy „w jakiś niewytłumaczal¬ 
ny sposób" uwzięli się 
na Ciebie, chcąc Ci 
wpakować w bebechy 
tonę ołowiu. 

Muszę przyz¬ 
nać, że już na pierw¬ 
szy rzut oka gra wy¬ 
gląda nieco dziwnie. 
Z jednej strony stano¬ 
wi przypom¬ 
nienie starych 
hitów z 8-bi- 
towców, ale 
jednocześnie 
widać, że po¬ 
siada swój 
własny klimat. 
Jeśli chodzi 
o grafikę, to 
może nie jest 
ona tak feno¬ 
menalna, jak 
w Alien Breed: 
Tower As- 
sault, ale przyz- 


Producent: OTM 

omówienia sprawa grywalności 
i tu mamy niestety mały problem. 
Niby gra zasługiwałaby na te 9 
punktów, ale jakoś nie mam serca 
wystawić jej tej oceny. Co tu dużo 
mówić, rzecz nie jest aż taką re¬ 
welacją. Z drugiej strony 7 to tro¬ 
chę za mało, gdyż gra plasuje się 
w rankingu amigowych strzelanin 
raczej w górnych strefach. Pozos¬ 
taje tylko 8, choć według mnie naj¬ 
sprawiedliwszą oceną byłoby 8,5 
- niestety nasza klepsydra ocen 
takich nie przewiduje. 


Sebastian Babczyński 
„Muad'Dib“ 




Sprzedaż Wysyłkowa TOMicr 

Gier Komputerowych^™^ 

Termin realizacji: tei/fax. (0-22)7731982 

TYLKO 5 DNI jM tel. (0-90)297165 

OKAZJA ! Czynne 7 dni j^^odnit^^^skię^cn^ 



PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 


IBM PC 

Battle Isle 
Dune II 

First Samuraj 

Flight of the Amazon Queen 
Ishar III 

Liga Polska Manager ’95 

Lords of the Realm 

Megalomania 

Mićnael Jordan Inflight 

Polanie 

Prawo Krwi 

Skaut Kwatermaster 

Speedway Manager '96 

Świrus 

Worms 


Ceny w zł 


IBM PC-CD ROM 

Absolute Zero 127, 

Abuse 127, 

Acces of the Deep 65, 

AH-64 D Longbow 139, 

Anvil of Dawn 138, 

A.T.F 127, 

Bad Mojo 112, 

Batman Forever 132, 

Battlegrounds Ardenes 103, 

Battlegrounds Gettysburg 103, 

Big Red Racing 123, 

Chaos Overloras 122, 

Command & Conquer 138, 

Command & Conquer - scenariusze 47, 

Conquest of the New World 142, 

Cyber Judas 103, 

Cywilizacja II 127, 

Deadline 113, 

Destruction Derby 112, 

Duke Nukem 3D 127, 

Eartworm Jim 127, 

Encyklopedia Kosmosu 115, 

ES PN Exterme Games 132, 

Fire Fight 127, 

GenderWars 140, 

Grand Prix 2 Formuła 1 127, 

Hist. Europy Międzyw. i Kamp. Wrześniowa 88, 


Ishar Triloo, 

Morlov Affair 

Normality 
Nuke It 
Offensive 

O ympic Soccer - ATLANTA '96 
O ympic Games - ATLANTA '96 
Return Fire 
R pper 

R se of the Robots II - Ressurrection 

Screamer 

Sensible Soccer - Euro Champ. 

Settlers II 

Śhellshock 

Silent Hunter 

Space Bugs 

Speed Hastę 

Spycraft 

Space Hulk II 

Stonekeep 

Swat- Police Quest V 

Tekwar ("William Shanter's") 

The "D' 

This Means War 
Top Gun 
Toshiden 
Total Mania 

Touche-Adventures of D-5th Musceteres 

Treasure Quest 

Ultimate Soccer Manager 

Warchammer 

Warcraft II 

Warcraft II - dodatkowe misje 

Wayne Gretzky 
Wing Commander IV 
Witcnaven II 
World Rally Fever 
Worms 

Worms - dodatkowe misje 
WWF Wrestlemania 
Zonę Raiders 

Zork Nemesis 


AMIGA 


Datę Girl 

Dune II 
F-29 Retaliator 
First Samuraj 
Ishar III 

Jurasie Park 

Killing Grounds 

Liga Polska Manager '96 

Metal Kombat 

Mistrz Polski '96 

Olimpiada '96 

Prawo Krwi 

Primal Ragę (A1200) 

Rajd przez Polskę 

Sensible World of Soccer 95/96 EURO 

Shadow Fighter 
Soccer Stars '96 
Super Skidmarks 

Worms 


Posiadamy w sprzedaży: 

SONY Playstation 

w formie wysłkowej 

Lista gier obejmuje między innymi (dostępne w 
sprzedaży wysyłkowej): Actua Soccer, Adidas 
Power Soccer, Alien Trilogy, Alone in the Dark (Jack 
is Back), Cyberia, "D", Descent, Destruction Derby, 
Doom, Fade to Black, Fifa '96, Gunship, Hi-Octane, 
Impact Racing, Johny Bazookatone, Kileak the 
Blood, Krazy Iwan, Loaded, Magie Carpet, NBA 
Live '96, Need for Speed, NHL Face Off, Olympic 
Games, Olympic Soccer, Panzer General, Primal 
Ragę, Pro Pinball, Raiden Project, Rayman, Return 
Fired, Revolution X, Ridge Racer, Ridge Racer 
Revolution, Road Rash, Śhellshock, Space Hulk, 
Street Fighter Alpha, Tekken, Thunderhawk 2, 
Toshinden 2, Total NBA, Track & Field, View Point, 
Wing Commander III, Wipeout, Worms, XCom 
Enemy Unknow i wiele innych ... 




Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
lub faxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 
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aby nie 
dostać się 

do niewoli, musieli zejść pod zie¬ 
mię. Tam zbudowaliśmy miasto i zor¬ 
ganizowaliśmy się na nowo. Każ¬ 
dego dnia nasza sita rosła, aż wresz¬ 
cie byliśmy gotowi do walki o przetr¬ 
wanie. 


Kiedy kometa uderzyła w na¬ 
szą planetę, nie przeczuwaliśmy, Po raz kolejny, nawet nie liczę 
jak straszliwe konsekwencje bę- który, mam niewątpliwy zaszczyt 
dzie miało to zdarzenie. Już eks- przedstawić grę opartą na śro- 
plozja powinna była wzbudzić po- dowisku trójwymiarowym stylem 
dejrzenia, lecz staliśmy się zbyt zbliżoną do Dooma, a mianowicie 
pewni własnego bezpieczeństwa. Strife. Być może jestem pesymis- 
Wybuch zabrał setki istnień, jed- tą i malkontentem, lecz uważam, 
nak to, co przyszło po nim, okaza- iż w tej dziedzinie niewiele już mo¬ 
lo się znacznie gorsze. Wraz z kos- że się zdarzyć. Niemal każdy pro- 
miczną kulą gazów i odłamków dukt zdradza rażące podobieńst- 
skalnych przybył na nasz świat wa do dowolnie wybranego kon- 
zabójczy wirus. Ludzie umierali je- kurenta. Zmianom ulegają przeciw- 
den po drugim, w nieopisanych nicy, sceneria i rodzaje broni, po- 
wprost męczarniach. Nieliczni, któ- za tym jednak rzadko możemy spot- 
rzy ocaleli, na ogól popadali w obłęd, kać coś oryginalnego. Zapewne 
stając się fanatykami głoszącymi wielu graczom ten stan rzeczy od- 
„słowo Boże". W rzeczywistości ci powiada i nie przeszkadza im nie- 

religijni maniacy najeżdżali osady, wielka inwencja autorów, lecz mu- 

niewoląc lub zabijając bezbron- simy powiedzieć sobie szczerze: 
nych tubylców. Nazwaliśmy ich jak długo jeszcze można wykony- 
organizację „Porządek", na które wać te same czynności? Na szczęś- 
to miano zasłużyła sobie brutal- cie czasem ukazują się dzieta 
nością i zwyrodniałymi praktyka- awangardowe, które usiłują do¬ 
dać coś od siebie. Tak 



Producent: Velocity\ID Software 


Nie zamierzam naturalnie wy¬ 
jawiać, jakie będą Twoje losy, nie¬ 
mniej już od samego początku 
strona fabularna jest mocno eks¬ 
ponowana. Najbardziej rzucają¬ 
cym się w oczy elementem jest 
pod tym względem duża ilość roz¬ 
mów prowadzonych praktycznie 
z każdym. Możesz konwersować 
zarówno ze zwykłymi mieszkań¬ 
cami, jak i członkami „Porządku" 
oraz rebeliantami. Inna sprawa, że 
tych, którzy są w stanie udzielić 
Ci ważnych informacji, nie ma zbyt 
wiele. Istotnych ludzi rozpoznasz 
bez trudu, gdyż da się z nimi po¬ 
gadać dłużej niż z innymi. Do ta¬ 
kich osobników zaliczają się bar¬ 
mani, lekarze, sprzedawcy, a tak¬ 
że postacie specjalne. Tu mała uwa¬ 
ga: przeprowadzane rozmowy nie 
stanowią jedynie dodatku, który 


które chyba ja¬ 
ko pierwsze ofe¬ 
rowały rozbu- 
I dowaną fabułę. 

: Podobnie ma 
się sprawa z 
Defcon 5, choć raczej nie należy 
on do dzieł udanych. Za unowo¬ 
cześnianie gatunku zabrała się 
również firma, która rozpoczęła 
cały ten wyścig, czyli ID Software. 
Efektem współpracy z młodą lecz 
prężną grupą programistów z Ve- 
locity stał się właśnie Strife. Pro¬ 
dukt ten reklamowany był jako praw¬ 
dziwe połączenie gry przygodo¬ 
wej ze strzelaniną przyznasz zatem, 
iż warto przyjrzeć się mu dokładniej. 

Kilka zdań na początku re¬ 
cenzji powinno wyjaśnić, o co cho¬ 
dzi tym razem. Być może nie wy¬ 
gląda to szczególnie oryginalnie, 


ma być przerywnikiem między ko¬ 
lejnymi masakrami. Prawdę mó¬ 
wiąc, wtedy trzeba uważać naj¬ 
bardziej, gdyż zła odpowiedź po¬ 
woduje porażkę i najczęściej śmierć. 
Jako przykład niech posłuży sytu¬ 
acja z początku rozgrywki. Pe¬ 
wien człowiek w zamian za nie¬ 
małe pieniądze oferuje Ci misję 


lecz zapewniam, ze fabuła stano¬ 
wi mocną stronę programu. Głów¬ 
ny bohater, czyli Ty, jest zwykłym 
wieśniakiem (tzn. mieszkańcem 
wsi, a nie prostakiem), który ma¬ 
jąc niewiele do roboty, przybywa 
do stolicy gubernii rządzonej przez 
ludzi „Porządku". Choć począt¬ 
kowo dba wyłącznie o własne in¬ 


teresy, wkrótce okaże się, iż stał do wykonania. Masz uwolnić więź- 


się newralgicznym elementem nia z lochów i zdobyć przedmiot o 


skomplikowanej rozgrywki mię- nazwie „chalice". Samo zadanie 








nie należy do szczególnie trud¬ 
nych, więc szybko pędzisz do gos¬ 
pody po zasłużoną nagrodę. Kie¬ 
dy jednak wejdziesz do pokoju pra¬ 
codawcy, nie wolno Ci oddać mu 
tego cennego znaleziska (co zresz¬ 
tą sugeruje program). Człowiek ów 
jest zdrajcą, który wyśle Cię na 
pewną śmierć, o ile mu w tym nie 
przeszkodzisz. Nie wystarczy za- 


było z Dark Forces, dzy dwoma siłami 































całej armii sług „Porządku", a wte¬ 
dy pozostaje Ci już tylko walka do 
upadłego i zwycięstwo lub śmierć. 

Przejdźmy do wyposażenia 
bohatera. Ponieważ omawiane 
dzieło ma sporo elementów przy¬ 
godowych, nic dziwnego, iż pod 
tym względem masz bogaty asor¬ 
tyment. Zacznę od broni, bowiem 
jest to podstawowy sprzęt do „pe¬ 
netracji" przedstawionego świata. 
Do wyboru masz osiem jej rodza¬ 
jów, począwszy od subtelnego no¬ 
ża, a na wyrzutni rakiet skończy¬ 
wszy. Arsenał powinien zadowolić 
każdego, choć trzeba przyznać, 
że jest dość dziwny. O ile bowiem 
karabin i miotacz ognia pasują do 
siebie, o tyle kusza energetyczna 
już raczej nie. Niemniej broń na¬ 
leży do ciekawych, przydałoby się 
tylko zwiększyć jej skuteczność. 
Broń palna wymaga amunicji, któ¬ 
rą można zdobyć na wrogu, zna¬ 
leźć bądź zakupić w sklepie (ten 
trzeci sposób jest raczej mało 
opłacalny). Zapewniam, że bardzo 
szybko się zużywa, w dodatku brak 
celownika utrudnia skuteczne 
strzelanie. Cóż jednak robić, takie 
jest życie. 

Oprócz wyżej wymienionego 
arsenału, w grze pojawia się sze¬ 
reg innych przedmiotów. Najważ¬ 
niejsze wydają się tutaj klucze 
przedstawione w formie bądź to 
karty identyfikacyjnej, bądź też cze¬ 
goś bardziej tradycyjnego. Możesz 
znaleźć również apteczki, które 
efektywnie poprawią Twoje zdro¬ 
wie, pieniądze, pancerze, a nawet 
robota bojowego, wydatnie zwięk¬ 
szającego Twoją potęgę. Inną ka¬ 
tegorię stanowią przedmioty spec¬ 
jalne. Ich przeznaczenie jest na 
ogół związane z celem misji i po¬ 
za tym nie ma poważniejszych za¬ 
stosowań. Nie raz trzeba się nie¬ 
źle nachodzić, aby znaleźć to, cze¬ 
go się szuka. Konsternacji sprzy¬ 
ja układ labiryntów, dość rozbudo¬ 
wany. dzięki czemu mapa staje się 
wręcz nieodzowna. 


Co do wrogów, wystę¬ 
puje ich kilka rodzajów, choć 
niektóre są do siebie po¬ 
dobne. Głównie spotkasz 
się z postaciami człeko¬ 
kształtnymi i ich maszyna¬ 
mi. Nie wykazują oni spec¬ 
jalnej inteligencji, lecz zwy¬ 
kle występują w znacznej 
liczbie, co rekompensuje 
brak tego pierwszego. Ponadto na 
ich korzyść działa duża celność, 
przez co nie jesteś bezpieczny na¬ 
wet w dużej odległości od nich. 
Pewien niedosyt wywołuje brak 
efektownych wrzasków podczas 
śmierci Twoich ofiar, lecz taki man¬ 
kament można sobie darować. 
W ogniu walki nie zwraca się uwa¬ 
gi na podobne szczegóły, przez 
co przeciwnik nie raz Cię zaskoczy. 

Graficznie program nie przy¬ 
prawia o zachwyt. W pierwszej 
chwili byłem nawet nieco rozcza¬ 
rowany. Obiekty odznaczają się 
„pikselowatością" przy dużych 
zbliżeniach, co z pewnością na¬ 
leżałoby poprawić. Poza tym nie¬ 
szczególnie odpowiada mi scene¬ 
ria. Budowle i wystrój wnętrz suge¬ 
rowałyby, że znajduję się w epoce 
średniowiecza, tymczasem częs¬ 
to zobaczyć można komputery, 
elektroniczne urządzenia i oczy¬ 
wiście broń. Przyznasz chyba, że 
to dość dziwne połączenie, niem¬ 
niej taki był zamiar autorów i nie 
należy się tym bulwersować. Kom¬ 
naty opracowano szczegółowo; 
nie brak tu ciekawych rozwiązań 
i inwencji. Ponadto jest to bodajże 
pierwsza gra doomowata, w któ¬ 
rej masz okazję chodzić po bazie 
swych pobratymców (Terminal 
Terror nie liczę, gdyż tam prob¬ 
lem został przedstawiony w zbyt¬ 
nim uproszczeniu). Muzyka także 
nie jest zła, choć moim skromnym 
zdaniem zbytnio przywodzi na 
myśl Dooma. Strife zawiera rów¬ 
nież kilka bajerów niewątpliwie po¬ 
prawiających grywalność. Należy 
do nich rzeka, której nurt porwie 


tern bezmyślnie wciskać 
klawisz, wybierając odpo¬ 
wiedzi na chybił-trafił. Chwi¬ 
la uwagi poświęconej kon¬ 
wersacji może przynieść 
spore korzyści, tym bar¬ 
dziej, że wszystkie teksty 
są mówione całkiem ładną 
angielszczyzną. 

Tyle, jeśli idzie o część 
przygodową. Strife oferuje 
również sekcję, którą ma¬ 
niacy Dooma tak kochają, 
czyli poruszanie się po wykreo¬ 
wanym świecie w celu anihilacji 
wszystkich napotkanych przeciw¬ 
ników. W tej materii mam wieści 
raczej niepomyślne. Gra jest dużo 
bardziej skomplikowana, niż jej 
poprzedniczki. Nie chodzi mi wy¬ 
łącznie o fakt, iż należy strzelać 
do wybranych osób (najlepiej wro¬ 
gów). Tutaj przede wszystkim trze¬ 
ba strzelać umiejętnie. Jeśli spró¬ 
bujesz spaść niczym grom z jas¬ 
nego nieba na znienawidzonego 
wroga, ze zdziwieniem usłyszysz 
sygnał alarmowy i ujrzysz kilku¬ 
dziesięciu żołnierzy wybiegają¬ 
cych ze wszystkich stron. Nie mu¬ 
szę chyba tłumaczyć, iż pokona¬ 
nie ich wszystkich nawet na naj¬ 
łatwiejszym poziomie graniczy z cu¬ 
dem. Wróg dysponuje przewagą 
zarówno liczebną, jak i jakościo¬ 
wą. Jest to najbardziej rzucająca 
się w oczy cecha gry: musisz my¬ 
śleć nawet w czasie walki. Natu¬ 
ralnie każdego przeciwnika da się 
zwyciężyć i nie ma tu problemów 
przekraczających możliwości prze¬ 
ciętnego komandosa, niemniej za¬ 
danie należy wykonywać ostroż¬ 
nie i z wyczuciem. W niektórych 
miejscach wywołanie alarmu nie 
powoduje postawienia na nogi ca¬ 
łego garnizonu, lecz tylko straż¬ 
ników znajdujących się w pobliżu. 
Po uporaniu się z nimi możesz 
podążać dalej, aż znajdziesz się 
w podobnej sytuacji, Tu mała ra¬ 
da - używając noża, zabijasz ofia¬ 
rę po cichu, nie wywołując tym 
samym alarmu; oczywiście pod 
warunkiem, że żaden żołnierz te¬ 
go nie zobaczy. Naturalnie wkrót¬ 
ce i tak dojdzie do sytuacji, w któ¬ 
rej będziesz musiał stanąć wobec 


Cię, jeśli nie będziesz się ruszał, 
lub „ludzie-pochodnie", czyli prze¬ 
ciwnicy trafieni miotaczem ognia. 
Wiem, że podobne elementy ist¬ 
nieją w innych dziełach, niemniej 
bez nich program straciłby nieco 
ze swego uroku. 

Strife to gra ciekawa, z drob¬ 
nymi mankamentami techniczny¬ 
mi rekompensowanymi przez moc¬ 
ną stronę fabularną. Osobiście 
uważam ją za produkt awangar¬ 
dowy, który wytyczy nową drogę 
rozwoju dla gatunku. Polecam. 

Piotr Bilski 
„Alien“ 



































Powiedzmy, że wśród progra¬ 
mów strategicznych można roz¬ 
różnić dwie grupy. Do pierwszej 
zaliczyłbym między innymi Chaos 
Overlords, Battle Isle oraz Pan- 
zer General, za ich wspólny mia¬ 
nownik przyjmując planszę gry zbu¬ 
dowaną z kwadratowych lub sześ¬ 
ciokątnych pól. Po drugiej stronie 
barykady znalazłyby się takie pro¬ 
gramy, jak Warcraft, Warlords 
oraz Command & Conquer, w któ¬ 
rych, jak sam wiesz, żadnych pól 
się nie uświadczy. Można ponad¬ 
to zauważyć, iż w grupie pierw¬ 
szej czas gry podzielony jest na 
tury, podczas gdy akcja progra¬ 
mów należących do grupy drugiej 
ma charakter ciągły i wszystko od¬ 
bywa się w nich „na żywo". Jedy¬ 
nym wyjątkiem od tej wymyślonej 
na poczekaniu klasyfikacji gier 
strategicznych wydaje się być 
Kingdom at War, nowy program 
firmy InterScan. Czas zabawy po- 


giąda trochę inaczej. Tutaj 
takich historyjek spełniają¬ 
cych w zasadzie rolę od¬ 
dzielnych scenariuszy masz gj •. 
kilka, zaś każda z nich ‘ 
wprowadza Cię do innego 
świata. Judgment Day roz¬ 
grywa się na przykład w 
królestwie Ryandii opano¬ 
wanym chwilowo przez zom¬ 
bie, szkielety i wampiry. Oczywiś¬ 
cie, musisz się z nimi jakoś upo¬ 
rać. Podobna historia zawarta jest 
w The Hordes of Evil z tą małą 
różnicą, iż zamiast trupów, masz 
włóczące się po Twoim (przysz¬ 
łym) królestwie potwory. Mimo te¬ 
go typu zagrożenia w większości 
misji Twoim głównym przeciwni¬ 
kiem nie będą fantazyjne stwory, 
lecz wojowniczy książęta i ich ar¬ 
mie dążący do opanowania całe¬ 
go królestwa Islandii, Alesii czy też 
Ryandii (w zależności od tego, któ¬ 
re królestwo wybierzesz). Z tąde- 
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tkowano w nim 
na tury, natomiast walczą¬ 
ce armie poruszają się po 
„dziewiczo" czystej plaszy. 
Pomysł całkiem oryginalny, 
ale niestety jeden z nielicz¬ 
nych, za który Kingdom at 
War można pochwalić. 


WARIACJE 
NA TEMAT WOJNY 

Innym dobrym pomysłem jest 
wprowadzająca do gry historia. 
Opowieść taka towarzyszy więk¬ 
szości gier, a już na pewno grom 
strategicznym, gdyż dowiadujesz 
się z niej gdzie, kiedy, z kim i dla¬ 
czego walczysz. Z KaW sprawa wy- 


Producent: InterScan 

cyzją związany będzie również 
kształt planszy oraz rozkład znaj¬ 
dujących się na niej zamków i miast, 
jak się jednak sam szybko prze¬ 
konasz, nie odgrywa to podczas 
gry zbyt wielkiej roli. 

Ruch wojsk rozwiązano wpraw¬ 
dzie bardzo sprytnie (każda jed¬ 
nostka ma w swojej turze limit 30 
dni, które może spożytkować na 
atakowanie murów, rozsiewanie 
plotek wśród obrońców czy też 
„zwykłe" podróżowanie), jednak 
w ogólnym rozrachunku cała stra¬ 
tegia sprowadza się do zgroma¬ 
dzenia jak największej i najlepiej 
wyszkolonej armii, bowiem gdy 
dojdzie do walki, nie masz już żad¬ 
nej możliwości kierowania rucha¬ 
mi swoich wojsk. 
Komputer odlicza 
po prostu żoł¬ 


nierzy obu stron, którzy pad¬ 
li w boju, a bitwę wygrywa 
ten, komu zostanie kilku 
chociażby „żywych". W tym proce¬ 
sie masowego uśmiercania uksz¬ 
tałtowanie terenu nie gra w zasa¬ 
dzie żadnej roli, zaś mury miast sta¬ 
nowią dla atakujących jedynie nie¬ 
wielką przeszkodę. Wystarczy kil¬ 
ka salw z katapulty, aby zamienić 
w kupę gruzu nawet te najpotęż¬ 
niejsze. Wszystko to sprawia, iż 
człowiek w żaden sposób nie mo¬ 
że wykazać się ani swoim spry¬ 
tem, ani talentem w dowodzeniu 
armią, ani 
też umie¬ 
jętnością 
przewi¬ 
dywania 
ruchów 
r z e - 
ciwni- 
ka. Te 


rzeczy nie są tutaj potrzebne. Być 
może ta nieskomplikowana 
strategia urzeknie kogoś swą 
prostotą, ale tylko być może. 
Miłośnicy tego gatunku gier 
na pewno znajdą inne, lep¬ 
sze i wymagające nieco 
więcej myślenia programy. 


CHLEBA I IGRZYSK 

Załóżmy, że ktoś postanowił 
zagrać w KaW i wygrać. Aby ma¬ 
rzyć o sukcesie, musi on/ona my¬ 
śleć nie tylko o bitwach, ale też 
o samopoczuciu mieszkańców 
swojego królestwa. Bezpieczni za 
potężnymi murami grodów, chro¬ 
nieni przez doświadczoną załogę, 
najedzeni i często mający okazję 
do zabawy, o tak, wtedy Twoi ludzie 
będą ciężko pracować na utrzy¬ 
manie armii. Wystarczy jednak, że 
któryś z tych elementów zawie¬ 
dzie, a natych¬ 
miast zaczną się 
bunty. Zabawa 
w KaW w dużej 


mierze polega zatem na odpo¬ 
wiednim rozdzieleniu dochodów 
państwa pomiędzy rozbudowę 
armii a utrzymanie miast. Dla mi¬ 
łośników strategii nie jest to nic 
nowego, gdyż znakomita więk¬ 
szość gier tego gatunku ukazują¬ 
cych się obecnie na rynku zawie¬ 
ra w sobie duży ładunek ekono¬ 
mii. W KaW jest ona jednak po¬ 
traktowana po macoszemu. Us¬ 
talasz wysokość podatku, a na¬ 
stępnie dzielisz cały przychód po¬ 
między rolnictwo, armię i miasta. 

I na tym koniec. Nie ma opcji bu¬ 
dowy dróg ułatwiających handel, 
w rzeczy samej nie ma również 
żadnego handlu, żadnej możli¬ 
wości decydowania o tym, jak do¬ 
kładnie miasta mają się rozwijać. 
Ot, cała ekonomia KaW sprowa¬ 
dza się do przesunięcia kilku su¬ 
waków, symbolizujących trzy 
wspomniane wyżej aspekty gos¬ 
podarki. Jedyną nowością która 
przypadła mi do gustu w tej zbie¬ 
raninie po raz n-ty odgrzewanych 
pomysłów, są organizowane w 
miastach zawody. Spełniające one 
rolę wentyla bezpieczeństwa, 
przez który może się ulotnić zapał 
do buntu niezadowolonych miesz¬ 
kańców, a ponadto są świetnym 
punktem rekrutacji nowych odd¬ 
ziałów do Twojej armii. Rzecz w 
tym, że na owe turnieje ściągnąć 
możesz różnych wojowników, po¬ 
twory, a nawet magów. Rodzaj za¬ 
proszonych gości warunkuje koszt 
całej imprezy, najwięcej płaci się 
oczywiście za magię. Na szczęś¬ 
cie poniesione koszty szybko się 
zwracają otrzymujesz bowiem mo¬ 
żliwość wzbogacenia armii o no¬ 
we rodzaje wojsk, a mieszkańcy 
miasta zamiast myśleć o rebelii, 
bawią się widokiem walczących 
zawodników. Czyli przyjemne z po¬ 
żytecznym. 
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Niestety, na ekranie pomysł 
ten wygląda bardzo blado. Zresz¬ 
tą nie tylko on jeden. Patrząc na 
całą grę ma się wrażenie, iż au¬ 
torzy zapomnieli, iż czasy VGA 
odchodzą powoli w przeszłość, 
a grafika, jaką prezentuje KaW, 
już dawno wyszła z użytku. To¬ 
porne ikonki żołnierzy, mało przej¬ 
rzysta plansza gry, niczym nie 
różniące się między sobą miasta, 
wszystko to sprawia, iż gra wyglą¬ 
da mało estetycznie, a wypatry¬ 
wanie na ekranie armii i miast po 
prostu denerwuje. Nic dziwnego, 
że w rezultacie człowiek zaczyna 
bardziej myśleć o wyłączeniu kom¬ 
putera, niż o grze. Resztka powa¬ 
bu, która zostaje grze po wytknię¬ 
ciu wszystkich jej słabości nie wy¬ 
starcza niestety na dłuższe mę¬ 
czenie się. 


Producent: Virtual Reality 


Usiadłeś koto 
tajemnicsei 
nieznajomej 




Piotr Orcholski 


Kingdom at War 


Ona jest cudowna ! 
Spójrz na jej — oczy! 
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MarkSoft 

ul. Perzyńskiego 2 
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Trzeba przyznać, że produ¬ 
cenci gier nie rozpieszczają ami- 
gowców. Czasy, kiedy na ten typ 
komputera pojawiał się hit za hi¬ 
tem, wydają się tak odległe, jak 
epoka dinozaurów. Jedni upatrują 
przyczynę takiej sytuacji w fatal¬ 
nej promocji Amigi, jaką przez la¬ 
ta prowadził Commodore, a po¬ 
tem Escom, inni zaś w zbyt wol¬ 
nym rozwoju architektury „przyja¬ 
ciółki" lub zgoła jego kompletnym 
braku. Bez względu na to, jaka 
jest prawda, jednej rzeczy w tym 
wszystkim nie rozumiem - przecież 
fakt, że nowych Amig nie sprze¬ 
daje się tyle. co kiedyś, nie oz¬ 
nacza wcale, że nie ma ich w do¬ 
mach. Wszak ci, którzy kiedyś ku¬ 
pili swoje ukochane maszynki, wciąż 
je posiadają i tylko czekają, aby 
wydać ostatnie oszczędności na 
nowe gry i programy. W dodatku 
są to chyba najwierniejsi fani, jacy 
istnieją - żaden pecetowiec nie 
ubóstwia tak swojego „niebiesz- 
czaka", jak amigowiec swoją „przy¬ 
jaciółkę". I co z tego? No właśnie, 
nic. Albo prawie nic, bo na szczęś¬ 
cie coś w tym temacie ostatnio 
drgnęło, choć na rezultaty przyj¬ 
dzie nam jeszcze trochę pocze¬ 
kać. Miejmy nadzieję, że VISCorp 
łacno przyczyni się do zmiany sy¬ 
tuacji. 

Dajmy spokój tym biadole¬ 
niom. Właściwie chciałbym tu mó¬ 
wić o czymś zupełnie innym, a mia¬ 
nowicie o... erotyce. Hurrra! - krzyk¬ 
nie ktoś. Może i „hurrra", a może 
i „łeee". 

Datę Girl. jak sugeruje to re¬ 
klama na okładce gry, jest pierw¬ 
szą częścią erotycznego cyklu (al¬ 
bo jedną z pierwszych - trudno 
zrozumieć). Dalsze hasła rekla¬ 
mowe zapewniają, że w odróżnie¬ 
niu od innych tytułów „nikt w niej 
nie ginie, nie leje się krew zabija¬ 
nych obcych czy kosmitów" (nie 
wiedziałem, że jest jakaś różnica 
między obcymi i kosmitami - przyp. 
red.), a także że „zwycięzcą zaw¬ 
sze zostajesz Ty". OK, myślę so¬ 
bie, trzeba to sprawdzić. 


Graficznie, trzeba to uczciwie dla panów (a właściwie mini-ma- 
przyznać, rzecz prezentuje się na- gazynu, bo zawierającego jedynie 
wet nieźle. Digitalizowane fotogra- jedną „historyjkę"). Wnioskuję, że 
fie robią po prostu swoje. Gorzej skoro magazyny te sprzedają się 
z animacjami, których zwyczajnie w sporych nakładach, także cykl 
brakuje (poza jedną, w dodatku fa- Datę Girl znajdzie swoich zwo- 
talną). Dźwięk ani oszałamia, ani lenników. Inna sprawa, że sam 
odstręcza - ot, muzyka jest i gra. nie będę do nich należał. I nie dla- 
Przy okazji, szkoda, że nie po- tego, żebym nie był miłośnikiem 


myślano o mowie. Rzecz pozor- kobiecego ciała, ale dlatego, że 

nie prosta, a ile dodaje. Następna po prostu szkoda mi na takie pro- 

sprawa to fabuła programu. Co tu gramy czasu. Wolę prawdziwe gry, 

dużo mówić, jest ona nieco topor- które - mam nadzieję - zaczną 

na-jak we wszystkich tego rodzą- w końcu pojawiać się na naszą 

ju „dziełach". Wiadomo, chodzi prze- ukochaną „przyjaciółkę". Jednocześ- 

cież o jedno. Niestety. Szczerze nie zdaję sobie sprawę, że w obli- 

mówiąc, uproszczenia, które tu za- czu sytuacji, o której pisałem na 

stałem, choć nie należę do osób wstępie, dla wielu amigowców 

pruderyjnych, trochę mnie zdener- Datę Girl będzie stanowić „grę" o 

wowały, ale zdaję sobie sprawę, charakterze zastępczym. No cóż- 

że to już kwestia gustu. Poza tym na bezrybiu i rak ryba. 

program jest po prostu za krótki i 

IB uważam to za największą Banzai 

wadę Datę Girl. Jego całko- - 

wite przejście wprawnemu 
graczowi zajmie nie więcej 

niż... 3 minuty! Dokładnie, bo ? 
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CO MY TU MAMY? 


Producenci gier strategicz¬ 
nych często opierają swe dzieła 
na prawdziwych konfliktach, rzad¬ 
ko jednak nawiązują do amery¬ 
kańskiej wojny secesyjnej. Wysili¬ 
łem pamięć i odnalazłem zaled¬ 
wie dwa tytuły, w których można 
było kierować poczynaniami wojsk 
północy i południa. Pierwszy z nich 
to stara już gierka The Blue and 
The Cray, drugi - jeszcze starszy 
program - to North & South, któ¬ 
ry traktował w dodatku temat z przy¬ 
mrużeniem oka. No i zapowiada¬ 
ne Civil War Sierry. Dziś dołącza 
do nich American Civil War, pro¬ 
dukt mało znanej firmy Interacti- 
ve Magie. 

W tej grze zadaniem gracza, 
czyli Twoim, jest zadecydować o lo¬ 
sie Stanów (niekoniecznie) Zjed¬ 
noczonych. Stając po stronie Unii 
bądź Konfederacji, przyjdzie Ci 
kontrolować wojska lądowe, mary¬ 
narkę, obronę miast i przemysł wo¬ 
jenny. Gra skupia się głównie na 



giej płyty to program Fateful Light- 
ning. Jest to multimedialna histor¬ 
ia wojny secesyjnej. Na jej zawar¬ 
tość składają się tekst, mapy, 
zdjęcia i filmy wideo z rekonstruk¬ 
cji przebiegu walk. Widać, że pro¬ 
gram powstał w bardzo krótkim 
czasie. Całość wygląda trochę „su¬ 
rowo", a miejsce na płycie nie zo¬ 
stało wykorzystane nawet w po¬ 
łowie. Mimo tego program ten sta¬ 
nowi atrakcyjny dodatek do gry. 


ku 1860 utwory te 
znajdowały się na 


DOKŁADNIEJ 


Gra działa pod Windowsami, 
nie tylko '95. Grafika prezentuje 


szczytach list przebojów? 

Na początku wybierasz, po 
czyjej stronie staniesz w tym kon¬ 
flikcie, Unii (stany północne - nie¬ 
biescy) czy Konfederacji (stany po¬ 
łudniowe - szarzy). Określasz też 
rok, od którego zaczynasz, czas 
trwania kampanii, zgodność z his¬ 
torią, stolicę Konfederacji, szansę 
na interwencję Europy oraz ro¬ 
dzaj rozgrywki. Dostępne są cztery 
typy gry: 

- człowiek kontra komputer - nor¬ 
malka, wiadomo, o co chodzi, 

- człowiek kontra człowiek 



I 


aspekcie militarnym, jednak wi¬ 
doczne są też akcenty polityczne, 
ekonomiczne i dyplomatyczne. 


JAK TO WYGLĄDA? 



Gra prezentuje się całkiem nie¬ 
źle. Choć sama zajmuje tylko pięć¬ 
dziesiąt kilka megabajtów, w skład 
zestawu wchodzą dwie płyty CD. 
Na pierwszej z nich znajduje się 
sama gra, zapowiedzi przyszłych 
produktów firmy lnteractive Ma¬ 
gie oraz demka poprzednich: 
Apache Longbow, Star Ran- 
gers, Capitalism. Zawartość dru¬ 


się bardzo dobrze. Ładna, kolo¬ 
rowa mapa i zdjęcia z walk jako 
tło wszelkiego rodzaju komuni¬ 
katów. Intro to tylko seria obraz¬ 
ków z mówionym komentarzem, 
lecz nie sądzę, by stanowiło to 
wadę. W końcu ACW nie jest grą 
o szybkiej akcji, a wprowadzenie 
musi być. Efekty dźwiękowe są, 
ale na tym kończą się ich zalety. 
Za to muzyka, zapisana na ścież¬ 
kach audio kompaktu, jest dosko¬ 
nałej jakości i doskonale pasuje 
do czasu akcji. Kto wie, może w ro- 
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(twarzą w twarz) - na jednym kom¬ 
puterze, w turach, 

- człowiek kontra człowiek 
(przez e-mail) - grasz swoją turę i wy¬ 
syłasz zapisany stan gry drugie¬ 
mu, on robi swoje i odsyła grę do 
Ciebie i tak w kółko, 

- komputer kontra komputer - 
demo, przy którym można się pod¬ 
szkolić. 

Rozgrywka toczy się w turach 
po tydzień czasu każda. Można 
wyłączyć siatkę pól, można też 
ukryć przeciwników, aby w razie 
spotkania zaskoczenie było więk¬ 
sze. Jeśli Europejczycy zdecydują 
się na interwencję, to ich oddziały 
będę oznaczone kolorem czerwo¬ 
nym (Brytyjczycy) lub innym od¬ 
cieniem niebieskiego (Francuzi). 
Jeśli będziesz po odpowiedniej 
stronie, możesz liczyć na ich po¬ 
moc. Kierowanie oddziałami, two¬ 
rzenie nowych, zmiana dowódców, 
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rekrutacja i podobne rzeczy to 
Chleb powszedni każdego prawdzi¬ 
wego stratega, więc nie będę się 
nad nimi rozpisywał. 


PODSUMOWUJĄC... 


American Civil War przezna¬ 
czona jest dla wąskiej grupy od¬ 
biorców - prawdziwych strategów 
z krwi i kości. Jeśli myślisz, że dob¬ 
ry z Ciebie strateg, bo skończyłeś 
kilka misji w Command & Con- 
quer czy Warcrafcie, to się grubo 
mylisz. Lepiej trzymaj się z daleka 
od ACW. Jeśli jednak kochasz spę¬ 
dzać długie wieczory na mozolnym 
przesuwaniu prostokącików po 
sześciokątnych polach, a do Twoich 
faworytów zaliczają się Allied Ge¬ 
neral, Fantasy General i inne 
produkty firmy SS/ czy też seria V 
for Victory, polecam Ci zapozna¬ 
nie się z ACW. Spędzony nad grą 
czas na pewno nie będzie dla Cie¬ 
bie stracony. 


Kamil Szafara 


PS. Grafika Windows powin¬ 
na być w trybie 256 kolorów. Od¬ 
palanie gry z inną paletą może 
skończyć się dość dziwnie. Kiedy 
próbowałem z 16 milionami kolo¬ 
rów, ACW nie zdołała odpalić się 
w ciągu 10 minut i zrobiła na dys¬ 
ku ponad trzydziestomegowego 
swapa. 
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W panteonie gier komputero¬ 
wych pojawiła się właśnie nowa 
produkcja firmy Activision zatytu¬ 
łowana Isis*. Gra należy do coraz 
modniejszej ostanio grupy gier in¬ 
teraktywnych. Poza tym 
nie jest klasyczną przy- 
godówkę, gdyż zawie¬ 
ra sporą dawkę zaga¬ 
dek charakterystycznych 
dla grupy gier logicznych. 
Fabularnie Isis zbieżna 
jest z filmem „Gwiezdne 
wrota", choć podobieństwo 
jest powierzchowne i doty¬ 
czy raczej pomysłu, niż 
konkretnaoo wątku. 


go wymiaru. Ładun¬ 
kiem statku jest muzy¬ 
ka. Jej uzdrawiające 
dźwięki mają przynieść 
nadzieję zmęczonej 
Ziemi (cóż za dziwacz¬ 
ny pomysł). Gdy zja¬ 
wiasz się wewnątrz pi¬ 
ramidy, w której uwię¬ 
ziony jest ów pojazd, wulkan zno¬ 
wu staje się aktywny i może w każ¬ 
dej chwili ponownie zamknąć 
przejście. Twym zadaniem będzie 
odszukanie klejnotów, które zosta¬ 
ły ukryte wewnątrz piramidy oraz 
wśród zakamarków statku i umiesz¬ 
czenie ich w odpowiednim miejs¬ 


Producent: 

Snów Lion Entertainment/Activision 






Ja 




żenie - wszystko tak 
zgrane, że tworzy nie¬ 
zły klimat, a tu nagle 
pojawia się murzyńs¬ 
ka kapela przygrywa¬ 
jąca współczesne rytmy (prawie 
w rytmie disco). Zresztą nie jest to 
jedyny konktakt z tą grupą. Pod¬ 
chodzisz sobie do dziwnej maszy¬ 
ny, myślisz, pewnie kolejna zagad¬ 
ka, a tam niespodzianka - członko¬ 
wie zespołu opowiadają swoją 
historię. Kto wy¬ 
myślił?! 

Isis standar¬ 
dowo propo¬ 
nuje pierw¬ 
szoosobową 
nar- 




Przez wie¬ 
ki statek kosmiczny 
o nazwie Isis, notabene wy¬ 
glądający jak wielki uskrzydlony 
robal, tkwił uwięziony w obcym 
świecie. Powodem była erupcja 
wulkanu, która zamknęła wrota. 
W tym czasie pilnująca statku bo¬ 
gini Isis (ta ze starożytnego Egip¬ 
tu) wysłała w przestrzeń trzy klej¬ 
noty, aby przywołać pomoc. Kiedy 
pojawiasz się w grze, wrota mię¬ 
dzy światami zaczynają się otwie¬ 
rać. Po tysiącu lat statek kosmicz¬ 
ny może znów powrócić do Twe- 



cu. Dla jas¬ 
ności, klejnoty owe stanowią na¬ 
pęd statku i bez nich powrót do 
naszego wymiaru jest niemożliwy. 

W misji tej pomagać Ci bę¬ 
dzie pojawiająca się co pewien czas 
bogini Isis (szczerze mówiąc wy¬ 
glądająca raczej jak króliczek 
Playboy’a, niż istota boska. Niczym 
Twoja opiekunka, będzie prowa¬ 
dzić Cię krok po kroku, aż do 
szczęśliwego (bądź nie) za¬ 
kończenia. 

Gdy rozwiążesz już 
wszystkie zagadki (czasem 
,-*-1 tak proste, że aż wstyd) i od- 
' * najdziesz wszystkie klejno¬ 
ty, czeka Cię podróż przez 
eter. W nagrodę ujrzysz na 
ekranie koncert na żywo 
zespołu Earth, Wind & Fire. 
I to, moim zdaniem, pierw¬ 
szy mankament gry. Tajem¬ 
nicza bogini, 


rację, tak 
więc w trakcie gry 
obserwujesz otoczenie z per- 
pektywy bohatera. Aby przemieś¬ 
cić się z jednej lokacji do drugiej, 
musisz użyć myszki, przesuwając 
kursor po ekranie w odpowiednie 
miejsce. Ten, zmieniając swój wy¬ 
gląd, będzie wskazywał Ci kieru¬ 
nek mchu lub możliwe do wyko¬ 
nania zadania. I tu kolejna wa¬ 
da, jaką jest zobrazowanie 
ruchu. Przyśpieszasz wtedy do 
zawrotnej prędkości, jakbyś 
leciał, a nie szedł. Raz że 
utrudnia to orientację, dwa że 
nie pozwala zauważyć istot¬ 
nych dla gry szczegółów, a trzy 
że po prostu pozbawia możli¬ 
wości podziwiania zastanego 
świata. Oczywiście, można to 
przewrotnie uważać także za 
plus, tłumaczą, że w ten sposób 
uniknięto w grze niepotrzebnych 
dlużyzn, niemniej ja wolałbym kla¬ 
syczne rozwiązanie. 

Trójwymiarowa grafika, mimo 
iż nieźle podtrzymuje klimat gry, 
niczym szczególnym nie zachwy¬ 
ca. Ot, seria zwykłych (dzisiaj już 
tak), renderowanych wi¬ 
doczków, kilka animacji, 
wymyślna scenografia. 


Jeśli chodzi o muzykę i efekty 
dźwiękowe, to biorąc pod uwagę, 
że podpisała się od tym produk¬ 
tem firma Panasonic, wolę całą 
kwestię przemilczeć. 

W sumie, Isis nadaje się do 
grania, ale pod warunkiem, że nie 
będzie się zwracało uwagi na 
wspomniane błędy. Dopusz-czam 
także myśl, że wytknięte prze¬ 
ze mnie mankamenty dla kogoś 
innego mogą nimi wcale nie być. 
Im gra z pewnością przypadnie 
do gustu. 

RAPOL 

*/ Mniej zorientowanym wy¬ 
jaśniam, że Isis to inaczej Izyda, 
małżonka Ozyrysa, czczona nie¬ 
gdyś jako władczyni Nieba i Zie¬ 
mi, Jej atrybutami były zdobiące 
głowę krowie rogi z tarczą sło¬ 
neczną pomiędzy nimi oraz trzy¬ 
mane w dłoni berło lub znak 
ankch. 
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Firma Activision to praktycz¬ 
nie światowa czołówka w branży 
gier komputerowych. Takie hity, 
jak Zork Nemesis, Spycraft czy 
cykl MechWarrior mówią same 
za siebie. Tym razem ludzie z te¬ 
go teamu postanowili zrobić coś 
dla dzieci, w rezultacie czego 
powstała gra Earth 
Worm Jim. 


Główny bohater to postać 
śmiesznej, nieco wyrośniętej dżdżo¬ 
wnicy. Jim, bo tak właśnie ma na 
imię owo boże stworzenie, posta¬ 
wił sobie za cel ura¬ 
towanie da¬ 
my swe- 


Oczywiście, jak łatwo się 
domyślić, cała gra posia¬ 
da bardzo dużą dawkę 
humoru. Co ważniejsze, 
jest to humor przystoso 
wany do wieku, a więc 
pozbawiony brutalności 
i wulgarności. Polecam fBgm 

J wszystkim na sa- mp*' 
mym początku nie 
przerywać czołówki, gdyż 
to, co w niej wyprawia Jim, 
jest nie do opisania - trzeba 
to zobaczyć! 

Zarówno muzyka, jak 
’ i strona dźwiękowa gry 
prezentują sobą bardzo wy¬ 
soki poziom. Większość efek¬ 
tów to odgłosy wydawane przez 
Jima i jego wrogów. Grafika oczy¬ 
wiście uzupełnia całość, nadając 
jej wymiar humorystycznego fan¬ 
tasy w bardzo dobrym wydaniu. 
Ponadto animacja postaci jest 
płynna i pełna. Ktoś, kto pracował 
nad ruchami ciała głównego bo¬ 
hatera i jego znajomych, musiał 
się bardzo napra¬ 
cować i zasługuje , _. * 

na pochwałę. ^Śći 

W dobie gier, 
w których króluje 
Earth 


dobrze jest odpocząć od codzien¬ 
nej, ciężkiej harówy, jaką jest ma¬ 
sakrowanie kolejnych hord pot¬ 
worów. Kiedyś pomagał w tym 
Zoo/, teraz - Earth Worm Jim. 




Izabela Makowska 


go 

serca, Księżniczki Jak 
Jej Tam. Skacząc, strzelając, wy¬ 
machując głową niczym batem 
i biegając przemierza kolejne po¬ 
ziomy, a jest ich aż 20, aby wresz¬ 
cie stoczyć końcową walkę z Kró¬ 
lową Flachą. Na każdym kroku coś 
na niego cżyha. Stwory z zębami 
ponad uszy, ptaszyska, klozety, 
osy, krowy i inne lodówki - to tylko 
niektóre z niespodzianek. 

Akcja nie zwalnia swe¬ 
go tempa ani na sekundę, 
chyba że odrywasz się od 
^ 9T Zresztą nawet wtedy 
Twój Super-Robak nie stoi 
spokojnie w miejscu (takie 
m z niego ruchliwe nasienie). 


Producent: Activision 


Trzeba przyz¬ 
nać, że twórcy stanęli na wyso¬ 
kości zadania. Ich wysiłek został 
zresztą doceniony, gdyż Earth 
Worm Jim uzyskał tytuł najlep¬ 
szej gry platformowej 1995 roku, 
przebijając takie hity, jak Aladdyn 
czy Król Lew. 


przemoc, 

Worm Jim jest mi¬ 
łą odskocznią, dla¬ 
tego grę polecam 
nie tylko dzieciom, 
do których gra jest 
kierowana przede 
wszystkim, ale tak¬ 
że do tych star¬ 
szych. Czasem 


Earth Worm Jim 
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Już niedługo tak zwane pecety podzielą 
los dinozaurów. Panujące niepodzielnie bla- 
szaki odejdą w zapomnienie i staną się re-lik- 
tami przeszłości. Za parę miesięcy nikt nie 
będzie o nich pamiętał. Co zajmie ich miejs¬ 
ce?! To oczywiste - konsole! Ha, ha, ha... 

A teraz już poważnie. W tym numerze ŚGK otwieramy nowy dział po¬ 
święcony w całości konsolom do gier. Nosi on tajemniczą (hmmm...) nazwę 
KONSOLA i jest właściwie pismem w piśmie. Mam nadzieję, że szamponowa 
koncepcja DWA W JEDNYM przypadnie Wam do gustu - wszak konsolowcy na¬ 
reszcie znajdą w ŚGK coś dla siebie, zaś komputerowcy będą mieli okazję szer¬ 
szego spojrzenia na świat gier. 

Ten numer KONSOLI zdominowany został przez Sega Saturn. Możecie 
tu dowiedzieć się kilku ciekawych rzeczy o tej konsoli i o historii Segi. Są także 
opisy gier na Playstation i Jaguara oraz triki. Na razie tyle, ale wkrótce będzie 
tego jeszcze więcej. Zapraszam też do wypełnienia ankiety (z nagrodami!). 
Pozwoli ona zorientować się w Waszych gustach i oczekiwaniach. 

Za miesiąc, między innymi, parę istotnych informacji o Nintedo 64. 
Październikowy numer powinien trafić w Wasze ręce prawie jednocześnie z roz¬ 
poczęciem sprzedaży tej konsoli w USA. Będziecie na bieżąco. 


Adam Gregrowicz 
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niecznosć zjazdów do pit-sto- 
pu. Psygnosis zapowiada, że 
sterowanie będzie trochę łat¬ 
wiejsze, nie znaczy to jednak, że 
nowy Wlpeout będzie łatwiz¬ 
ną. Grafika jak zwykle odlotowa. 
Na ścieżce dźwiękowej czadowa 
muzyka Tima Wrigh-ta, Fluke'a 
i innych Wipeout XL/2097 
ma wyjść wczesną jesienią. 


A.G. 


otrt> 


R ewelacyjne rozbijanie sa¬ 
mochodów znane z PSX 
i PC będzie miało kon¬ 
tynuację. DD2 Jest znacznie roz¬ 
budowana w porównaniu z pierw¬ 
szą częścią. Jest więcej torów 
i są one znacznie dłuższe. Jest 
również więcej typów samo¬ 
chodów do wyboru. Engine zo¬ 
stał poprawiony i pozwala te¬ 
raz na skoki, pochyłe jezdnie 
i jazdę po ukośnych bandach. 
I, podobno, wszystko działa szyb¬ 


ciej niż poprzednio. Grać moż¬ 
na samemu lub we dwójkę (po 
połączeniu dwóch konsol ka¬ 
belkiem). Destructlon Derby 2 

ma dużą szansę zostać świato¬ 
wym hitem. Premiera w listopa¬ 
dzie, 

A.G 


H it na PSX-a. Wlpeout, 
doczekał się kontynua¬ 
cji. Nowy odcinek w IM 
znany będzie pod nazwą 
Wlpeout XL, a w Europie ja¬ 
ko Wlpeout 2097. W seque- 
lu ma być sześć tras, cztery 
stopnie trudności i 15 pojazdów 
do wyboru. Największa różnica 
w porównaniu z pierwszą częś¬ 
cią to możliwość uszkodzenia 
bolidu i związana z tym ko- 
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S eria Virtua Flghterów 
rośnie. Sega skończyło 
prace na Virtua Flgh- 

ter 3. Oprócz wojowników zna¬ 
nych z VF2, są dwie nowe po¬ 


stacie - grubas walczący stylem 
(?) z wrestlingu i siostra Akiry 
- Ume-nokoo Jiani. Grubas jest 
tak gru-by, że gdy kopnie się go w 
brzuch, to widać jak faluje. Do¬ 
kładność odwzorowania posta¬ 
ci i płynność ich ruchów prze¬ 
wyższa wszystkie gry tego ty¬ 
pu. Na razie VF3 jest na au¬ 
tomaty, wersja na Saturna ma 
być pod ko-niec roku. 


A.G. 



■hi a kim hasłem Nintendo 
reklamuje wejście na ry¬ 
nek amerykański swojej 
najnowszej konsoli - Nintendo 
64. W Japonii sprzedaż N64 



rozpoczęła się 23 lipca, a 29 
września czeka to Stany Zjedno¬ 
czone. Czemu więc september 
30th (30 września) na plakacie 
obok? Bo tak miało być 
najpierw. W połowie sierpnia 
Nintendo przesunęło premierę 
na 29-tego. Do Europy N64 
ma trafić późną jesienią. 
Proponowana przez Nintendo 
cena to 199.95 dolarów. 
Konsola pokazywana była już 
na Shoshinkai Trade Show w 
Japoni i na targach E3 w Los 
Angeles. Wszędzie wzbudzała 
zachwyt swoimi możliwościami 
i proponowanymi grami. 
Szykuje się poważny rywal dla 
PSX i Saturna. Więcej informacji 
o Nintendo 64 już za miesiąc. 


A.G. 
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Producent: Sega Sports 


Producent: Atarf 



W VStjgi. I » 5 ; i ’ J ~ 1 . 

nych rodzajów gier, co nie * \ 'rfk * 

powinno dziwić, bo kto nie 4ik I 1/ 

lubi pędzić ulicami z pręd- l t - j j; I r 

kością około 300 km/h. ••^555®^; 

Aby komputerowy rajd wy- 1 

glądał realistycznie, wymaga trójwy- 

wanych samochodów i ślicznych, płyn- 

wersją z tak zwanych Arcade Machines, czyli automatów do gier, bardzo 
popularnych w Stanach. Przeróbki dokonali programiści z AM2 (sekcja Se- 
gi do tworzenia gier na automaty, Sega ma trzy takie oddziały) i wyszła im 
doskonała gra. Dynamika jazdy jest niesamowita. Ogromną prędkość 
wprost czuć. Ani na chwilę nie można oderwać oczu od trasy. Zadbano 
nawet o efektowny wygląd kraks. Samochód po rąbnięciu w mur nie wy¬ 
gląda już tak samo, jak poprzednio. Po zderzeniu auto jedzie jakby chcia¬ 
ło, a nie mogło. Jedynym wyjściem jest wtedy zjazd do pit-stopu (nieźle 
animowane ludziki wymieniają koła i tankują paliwo). 

Największą wadą Daytony jest brak możliwości gry w kilka 
osób. Nie ma ani opcji ścigania się dwóch graczy na jednej konsoli, ani po¬ 
łączenia się z inną maszynką przez kabelek (a przecież Saturn ma stosowne 
złącze). Tras też jest malutko - tylko trzy sztuki - ale przynajmniej się nie 
nudzą (ostatnia jest diabelnie trudna). No i ta muzyka - nic, tylko słuchać. 

Daytona jest jedną z pierwszych gier na Saturna, nie należy się 
więc spodziewać po niej żadnych fajerwerków. Co prawda, samochody i kraj¬ 
obrazy wyglądają rewelacyjnie, jednak obraz zmienia się mniej więcej co 
dwie ramki (choć taki PeCet to wyświetlałby pewnie co i 0). Ideał to zmia¬ 
na co jedną ramkę - wszystko wygląda wtedy doskonale płynnie. Tak jak 
wszędzie, także w oprogramowaniu * "" 

konsol widać ciągły postęp. Gry ro- 884^1^,. fhajjar 

bią się coraz bardziej kolorowe i dzia- } * 

łają coraz płynniej. Widać to dosko- ^ 

nale w przypadku Oaytony i Sega Pij 

Rally. To ostatnie to najnowsze, I / 

wprost odlotowe wyści- .my jCHBHr 

gi, które pokazują, co na- 4W 20 

prawdę można wycisnąć ''S1ISIB181 
z Saturna, ale dokładniej 

o tym za miesiąc. «^-*S5§V- JfiSSl, 


J akże rzadko po- - *' 

jawiały się na ,p|j; . 

ekranach na- §§ * 

superszybkich moto- jMc .’ 

rów. Znacznie częściej g *. /r*§jf i-i 'JKft 

widywaliśmy wyścigi >źSĘtk 

samochodowe. Teraz, i 

wraz z nadejściem jMgf fĘ. fp '- .^f&jS&ĘSĘ • 

konsol nowej genera- f-f f -k ■ , jfr 

cji, sytuacja może ulec V’ ^ } 

Burnout jest jednym ' 1 " n " .i. 

z szybszych, o ile nie najszyb- *, , 

szym, symulatorem wyścigów jy ?• ^ V J- - 

motocykli, wjakie można po- Łfe ■ j 

grać we własnym domu (czyli ~ -s -- 

przeznaczonym na domowe t.j Ka. tI 
konsole). Do wyboru masz | 
sześć zróżnicowanych ma- 

szyn, a po użyciu pewnego tri- )' * j'iT» 

ku możesz pojeździć jeszcze ‘ 

jednym Nazywa się on Pil- MilUPr ’ 

NISHER i jest chyba najlepszy. ^ —— 

Istnieje możliwość gry na kilka 

sposobów - mistrzostwa świata, trening na jednym z ośmiu torów lub 
nawet pojedynek ze znajomym (ekran dzielony jest wtedy na dwie częś¬ 
ci, podobnie jak w Lotusie ). 

Grafika gry nie jest może rewelacją, ale za to jest bardzo ko¬ 
lorowa, a animacja super szybka. Takiej płynności już dawno nie widzia¬ 
łem. Rewelacyjnie wygląda szosa, po której pędzimy. Szkoda tylko, że 
motorki, drzewa itp. nie są wektorowymi obiektami z nałożonymi tekstu¬ 
rami, tylko skalowanymi bitmapami. Muzyka jest dość dobra, ale także 
nie taka, jak być powinna na 64-bitowych konsolach. Obsługa gry jest 
dość łatwa, chociaż na początku pewne trudności może sprawiać opa¬ 
nowanie hamowania naprzemiennie z dodawaniem gazu. 

Super Burnout 

bardzo przypomina starsze i 0 O;t»; 8 e /, ~ rrr 

wyścigi w stylu wspomnia- ę. J . z. 

negojuż Lotusa. Przewyż- T/- - 

sza je, oczywiście, pod wzglę- ' * 

dem płynności animacji oraz 

ilości kolorków na ekranie. ^ ^ 

Porównanie z najnowszymi , • ,**..*' 

wyścigami nie wypada jed- . V;. : ■ 

nak tak różowo. Jti&tLki 1 


Yakuza 


Wujek Włodek 
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22 listopada 1994 roku przed 
największym centrum hand¬ 
lowym w Akihabara - elektro¬ 
nicznej Mekce Japonii - utworzy¬ 
ła się kolejka złożona z ponad 
600 osób. To maniacy gier kom¬ 
puterowych stanęli w rządku, 
aby kupić najnowszy hit Segi, 
konsolę do gier wideo - Sega Sa¬ 
turn. Według danych Segi, przez 
pierwszych 10 dni sprzedano 
w Japoni 500.000 sztuk tego po¬ 
twora. Sega Saturn to pierwsza 
konsola nowej generacji, która 
pojawiła się na rynku. Sony Play¬ 
station trafiło do sklepów (mowa 
o Japonii) dwa tygodnie póź¬ 
niej. 


CO TO JEST? 

Sega Saturn to konsola do 
gier o możliwościach spotyka¬ 
nych do tej pory tylko na auto¬ 
matach w tzw. salonach. Czyli 
z ultra płynną grafiką w 16 milio¬ 
nach kolorów, stereofonicznym 
dźwiękiem i specjalizowanymi 
procesorami bijącymi na głowę 
wszystko, co było do tej pory. 
Do tego typu urządzeń należą, 
oprócz Saturna, Atari Jaguar, So¬ 
ny Playstation i nieznane w ogó¬ 
le w Polsce 3DO. Z wymienio¬ 
nych systemów najwyższy po¬ 
ziom (zarówno pod względem 
możliwości technicznych, jak 
i gier) reprezentuje Saturn i PSX. 
Oba urządzenia stoją na bar¬ 
dzo wyrównanym poziomie i ani 
mi w głowie wypowiadać się, 
które z nich jest lepsze. Jedno 
jest pewne. Do tej pory na świę¬ 
cie sprzedało się więcej PSX-ów, 
niż Saturnów. Możliwe, że dzię¬ 
ki lepszej jakości gier na PSX. 
To jednak już przeszłość. Naj¬ 
nowsze produkcje na Saturna 
dorównują, a czasami przewyż¬ 
szają to, co można było zoba¬ 
czyć na PSX. 

Z ZEWNĄTRZ 

Sega Saturn jest całkowicie 
czarną, niewielką skrzynką (tro¬ 


szeczkę większą od Playstation). 
U góry znajdują się klapka na 
dodatkowe cartridge (np. kar¬ 
ta rozszerzenia pamięci) i tylko 
trzy guziki - włącznik zasilania, 
RESET oraz przycisk otwie¬ 
rający klapkę CD-ROM. To 
wszystko, co jest potrzebne do 
obsługi Saturna. Z przodu są 
dwa gniazda na joypady (lub 
inne tego typu rzeczy). Na tyl¬ 
nej ściance jest gniazdko wyjś¬ 
cia sygnału obrazu i dźwięku, 
złącze do połączenia z drugią 
konsolą „w sieć" i slot na do¬ 
datkowy moduł dekodera 
MPEG (pozwalający na odtwa¬ 
rzanie płyt VideoCD). 

I OD ŚRODKA 

Podstawowe dane technicz¬ 
ne przedstawione są w ramce 
obok. Bliższego omówienia 
warte są układy graficzne, mo¬ 
gące naprawę sporo. 

VDP 1 - pierwszy układ VDP 
(Video Digital Processor) ob¬ 
sługuje ruchome obiekty (tak 
zwane sprites). Oprócz ich wy¬ 
świetlania potrafi je bezproble¬ 
mowo przeskalować, obrócić, 
na-rzucić na nie teksturę i tak 
z 10 milionami obiektów na se¬ 
kundę. 

VDP 2 - drugi procesor gra¬ 
ficzny zajmuje się tłami. Po¬ 
trafi obsłużyć do pięciu nieza¬ 
leżnych płaszczyzn. Dodatkowo 
jest w stanie płynnie obracać 
dwa z nich, kolejne dwa skalo¬ 
wać, a wszystko to przesuwać 
w pionie lub poziomie. Do tych 
możliwości dochodzi jeszcze 
umiejętność sprzętowego kreś¬ 
lenia linii i wielokątów z cie¬ 
niowaniem Gourauda. 

BAJERY 

W zestawie z Saturnem jest 
tylko jeden joypad. Drugi trze¬ 
ba sobie dokupić we własnym 
zakresie i to koniecznie. W więk¬ 
szość gier gra się o wiele lepiej 
z żywym przeciwnikiem niż 


TELEWIZOR 

(SCART) 



przeciwko komputerowi (Virtua 
Fighter jest najlepszym przy¬ 
kładem). Na temat wygody fir¬ 
mowych joypadów słyszałem 
wiele głosów. Jedni twierdzą, że 
jest beznadziejny, inni ■ że do¬ 
skonale leży w dłoniach. Cóż, 
kwestia gustu. Niezadowoleni 
mogą sobie kupić inne joystic¬ 
ki. Oprócz standardowych joy¬ 
padów Sega produkuje również 
Arcade Racer (kierownica ideal¬ 
na do wyścigów) i Virtua Stick 
(joypad z kijkiem, ponoć dosko¬ 
nały do tzw, gier walki). Jest tak- 


SEGA • ROK PO ROKU 


1954 

Amerykanin David Rosen zakłada w Ja¬ 
poni firmę nazwaną Service Games Co. Celem 
SG ma być projektowanie gier (wówczas jesz¬ 
cze nie komputerowych). 


David Rosen rozpoczyna import mechani¬ 
cznych gier na monety (coin-up), bardzo popu¬ 
larnych wśród amerykańskich żołnierzy stac¬ 
jonujących w bazach wojskowych w Japo¬ 
ni. 

1965 

Rosen decyduje się produkować własne 
coin-up. Rozpoczyna od wytwarzania szaf gra¬ 
jących dla Tokyo. Produkty Service Games ozna¬ 
czane są symbolem „SEGA" - od SErvice GAmes. 
Ten skrót zostaje oficjalnym logo firmy. Sega roz¬ 
poczyna produkcję gry mechanicznej „Peris- 


cope", która staje się światowym hitem. Rosen 
sprzedaje kompanię firmie Gulf & Western In¬ 
dustries, zostającjednocześnie jej nowym sze¬ 
fem sprzedaży. 

1965-1982 

Gulf & Western kontynuuje strategię 
według zasady „lepsza technologia wygrywa". 
W roku 1982 Sega osiąga zysk 214 milionów 
dolarów. 

1983 

Sega przoduje na rynku. Pokazuje pierw¬ 
szą grę na płycie CD („Sega Astron Belt"), pierw¬ 
szą grę 3D („SubRoc-3D") i pierwszą konsolę do¬ 
mową (NSG-1000). Rynek, początkowo rosną¬ 
cy, nagle się załamuje. Gulf & Western wyku¬ 
puje akcje i sprzedaje amerykańskie aktywa fir¬ 
mie Bally Manufacturing Corp. W Japoni jednak 
Sega trwa nadal. Rosen razem z Hayano Na- 


kayama i innymi inwestorami wykupuje za 38 
milionów dolarów aktywa japońskie. 

1984 

Sega Enterprises po połączeniu z CSK two¬ 
rzy Sega Enterprises Ltd., czysto japońską firmę. 

1986 

Akcje firmy idą w górę. Utworzony zosta¬ 
je oddział Sega of America, aby wykorzystać 
gwałtownie rosnący rynek USA. 

1989 

Sega przedstawia serię udanych gier 
wideo. Sprzedaż rośnie lawinowo. Sega staje 
się drugim co do ilości sprzedanych egzempla¬ 
rzy producentem gier wideo na świecie. 

1990 

Cena akcji Segi rośnie. Na stanowisko 
szefa produkcji i marketingu zatrudniony zo¬ 
staje Tom Kalinske, prawdziwy wizjoner. Jego 
agresywne metody reklamy i promocji przy¬ 
noszą niespodziewane sukcesy. Nazwa Sega 











staje się w USA równie znana jak Nike lub 
Levis. 

1994 

22 listopada w sklepach w Japoni po¬ 
jawia się nowy model - Sega Saturn. 

1995 

Sega Saturn trafia do Stanów Zjed-noc- 
zonych i do Europy. Wszędzie staje się nieza¬ 
przeczalnym hitem. 

1996 

Dzisiaj Sega Enterprises Ltd. mająca sie¬ 
dzibę główną w Japoni obejmuje również Se¬ 
ga Europę Ud.. Sega of Canada Inc, Sega of 
Mexico Inc. i Sega of America Inc. Firma jest 
warta około 4.7 miliarda dolarów. Specjalizuje 
się w projektowaniu, produkcji i sprzedaży sys¬ 
temów oraz oprogramowania gier kompute¬ 
rowych. 

Adam Gregrowicz 


Podstawowe dane tecłinkine Sega Saturn 


PROCESORY: 

32-bitowe RISC Hitachi SH2 (28.4MHz) (razem 
dwie sztuki) 

32-bitowy VDP ł do obróbki grafiki 
32-bitowy VDP 2 również do obróbki grafiki 
DSP Yamaha FHI do obróbki dźwięku 
Motorola 68ECOOO (11,3 MHz) do wspomaga¬ 
nia sterowania dźwiękiem 

PAMIĘĆ 

2 MB pamięci głównej 

1.5 MB pamięci obrazu 

0.5 MB pamięci na próbki dźwięku 

0.5 MB pamięci cache dla CD-ROM 

32 KB pamięci podtrzymywanej bateryjnie 

GRAFIKA: 

320x224 

720 x 576 (z przeplotem) 

1024/2048 lub 16.7 min kolorów 
Sprzętowe teksturowane, skalowanie, 
cieniowanie, obracanie, itp. 


DŹWIĘK: 

32 kanały PCM (Pulse Codę Modulation) 

8 kanałów FM 

16-bitowe próbkowanie z częstotliwością 44. ł kHz 
16-kanałowy. cyfrowy mikser 

CD-ROM: 

prędkość x2 (transfer 320KB/S) 
odczytuje: Audio CD, CD+G, CD+EG, Photo CD 
(po dokupieniu programu ob-sługi), Video CD 
(po dokupieniu modułu FVM) 

ZŁĄCZA: 

Złącze na cartridge 
Złącze na dekoder MPEG 
Wyjście CompositeVideo i RGB (wersja sprzeda¬ 
wana w Polsce posiada wyłącznie kabel zakońc¬ 
zony wtyczką SCART) 

Dwa złącza do urządzeń sterujących (czyli joy- 
padów) 




LUTON 


WRAŻENIA OGOLNE 


Sega Saturn robi bardzo do¬ 
bre wrażenie. Pogranie na tej 
maszynce kilka godzin wywo¬ 
łuje tak zwany PeCetowstręt. 
Moc obliczeniowa Saturna prze¬ 
wyższa dzisiejsze PeCety o kil¬ 
ka lat świetlnych. Również wy¬ 
konanie Saturna jest niezłe. Nie 
ma się wrażenia tandetności ca¬ 
łego ustrojstwa, jak to ma 
miejsce choćby w przypadku 
Amigi CD32. Prawdziwy szok 
wywołuje długość kabli przy¬ 
łączeniowych. Razem wzięte 
(kabel od joypada i do telewiz¬ 
ora) mają długość... 5 metrów! 
To naprawdę sporo. Jeśli już 
mowa o kablach, to jedynym 
problemem jest złącze SCART 
(popularne EURO), którym za¬ 
kończony jest kabel do TV. 
W wielu domach stoją telewiz¬ 
ory z wejściami typu Chinch. 
a przejściówki EURO-Chinch są 
praktycznie nie do zdobycia. Je¬ 
dyne wyjście to zrobić przelot- 
kę we własnym zakresie lub ku¬ 
pić dodatkowy modulator. 


ju). 

Adam 

Gregrowicz 


NEPTUN 


Saturna przygotowu¬ 
jące konwersje na 
tę konsolę. Można niemal być 
pewnym, że wszystkie tytuły 
z automatów trafią w końcu na 
Saturna. Jak na razie, gier jest 
całkiem sporo. W moich węd¬ 
rówkach po Internecie doli¬ 
czyłem się ponad 200 tytułów, 
ale pewnie jest ich o wiele 
więcej. Wśród nich są prawdzi¬ 
we szlagiery. Najlepsze to Sega 
Rally, Panzer Dragon (pierwsza 
i druga część), Virtua Fighter 
(także dwie części) i Virtua Cop. 
Oprócz nich są doskonałe gry 
znane już z PeCetów. Na przy¬ 
kład Myst, SimCity 2000, Magie 
Carpet, Theme Park lub Disc- 
world. 


Pewne też jest, że pozostali 
producenci gier nie zapomną 
o Saturnie. Większość z nich 
wydaje i będzie wydawać gry 
zarówno na PSX, jak i Saturna. 


Polsce dystry¬ 
butorem Se¬ 
ga Saturn 
jest firma 
Bobmark 
i dobrze 
to wróży 
przyszłości tej 
konsoli w na¬ 
szym kraju. 
Wyniki już 
są. Choćby 
bardzo do¬ 
brze prze¬ 
tłumaczona 
instrukcja 

1 umowa i 
firmą EUORS 
na serwis 
Saturnów 
(w kraju są 

132 placów¬ 
ki serwisowe 
ELTORS-a!). 
Cena konsoli 
kształtuje się 
na poziomie 
około 
1000 zł, 
a gry 
są w 
c e - 
nie 
o d 
130 
d o 

2 3 0 
z ł . 

Tr o c h ę 
drożej, 
na PC, ale 

y 

praw- 
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niz 


JOWISZ 


ARCADE 1 

RACER 

że myszka (bez niej w grach przy¬ 
godowych ani rusz), pistolet 
i trójnik (lub raczej szóstnik) 
pozwalający na przyłączenia 
sześciu joypadów do jednej 
konsoli. 

Najnowsze wieści mówią, 
że Sega skończyło prace nad 
modemem do Saturna. Ma on 
pozwalać na dostęp do Inter¬ 
netu i granie poprzez sieć tele¬ 
foniczną. Dostępna też będzie 
klawiatura i, być może, stacja 
dyskietek. 


SZÓSTNIK 


GRY, GRY, GRY.,. 

Sega Saturn nie będzie naj¬ 
prawdopodobniej nigdy na¬ 
rzekać na brak oprogramowa¬ 
nia. Wszak Sega od lat zajmuje 
się tylko i wyłącznie produkcją 
systemów do gier. W skład kon¬ 
cernu Segi wchodzą trzy tak 
zwane AM R&D (Arcade Ma¬ 
chinę Research and Develop- 
ments), czyli sekcje do pisania 
gier na automaty znające się 
doskonale na swojej robocie 
i od samego początku istnienia 


do- 

Po¬ 
dobnie 
spadną 
wraz ze 
wzrostem 
rynku 
(większą 
ilością Sa¬ 
turnów w kra- 
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MPEG 
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URAN 


POŁĄCZENIE 
Z DRUGIM SATURNEM 


ROZSZERZENIE 


PAMIĘCI 




Producent: Electronic Arts 




Miłośnicy wyścigów 
Ina ekranie7Vosza- 
I leją z zachwytu. 

Need for Speed to rewe¬ 
lacyjne wyścigi egzotycz¬ 
nych bryczek. Gra oryginal¬ 
nie powstała na 3DO, ale 
zaraz potem skonwertowa- 
no ją na PSX-a i PC (błe), 
a niedługo ma trafić na Sa¬ 
turna. Do wyboru masz 
osiem wehikułów, np. Por¬ 
sche czy Lamborghini. Ści¬ 
gasz się na jednej z siedmiu tras o różnych porach dnia. Twoim przeciw¬ 
nikiem może być zarówno konsola, jak i znajomy! Gra w dwójkę możliwa 
jest na dwóch konsolach (połączonych kabelkiem) lub na jednej (ekran 
podzielony jest na połowę). Gra nie traci w tym przypadku nic ze swojej 
prędkości, a trzeba zaznaczyć, że jest niesamowicie szybka i bardzo 
płynna. Grafika jest rewelacyjna. Wystarczy zobaczyć wstawki filmowe, 
które wyświetlane są na całym ekranie! Nie ma oczywiście tak charak¬ 
terystycznych dla komputerów (czytaj: PeCetów) „postojów" pomiędzy ko¬ 
lejnymi klatkami. Wstawki te tylko nieznacznie odbiegają jakością od fil¬ 
mów VIDEO. Mogę się założyć, że wielu osobom można by pokazać filmi¬ 
ki z Playstation i myślałyby one, iż oglądają TV Dużo ważniejsza jest jed¬ 
nak grafika podczas gry. Także i w tym wypadku się nie zawiedziesz. Do¬ 
pracowane środowisko 3D zapiera dech ilością szczegółów i jakością tek¬ 
stur. Mijane miasta, lasy, laki wyglądają bardzo atrakcyjnie. Oprawa dźwię¬ 
kowa Need for Speed 
także jest super, ale ginie 
w trakcie gry. Chodzi mi 
o to, że naszą całą uwagę 
absorbuje grafika! 

G ry wa I n oś ć 
Need for Speed jest ol¬ 
brzymia, dodatkową przy¬ 
jemność sprawiają nie¬ 
zwykle efektowne wypad¬ 
ki. Jak już wspomniałem, 
animacja jest bardzo płyn¬ 
na, dużo płynniejsza niż na 
PC (powiedzmy - Pentium 
I OOMHz), zaś sama grafika 
wydaje się bardziej koloro¬ 
wa, niż na PC. Grę polecam 
z czystym sumieniem. 


Wujek Włodek 







konsole, nie jest jednak 
żadną nowością. Gra 
ukazała się na PC i Ma- 
cintosha już w i 994 ro¬ 
ku. Byta wówczas nieza¬ 
przeczalnym przebojem 
wśród gier przygodo¬ 
wych. Dzisiaj jej blask trochę przy¬ 
gasi. Mimo naprawdę ślicznej gra¬ 
fiki, razi w niej mała ilość animacji 
i skokowe przejścia między lokac¬ 
jami. Tak to gry mogły wyglądać 
na starożytnych 386, a nie na Se¬ 
ga Saturn. Mimo tego Myst trzy¬ 
ma się całkiem dobrze. Grę ratu¬ 
je ogromna ilość widoków do 
obejrzenia (około 2500) i dosko¬ 
nała fabuła potrafiąca wciągnąć na długie dni. 

Pewnego dnia znajdujesz tajemniczą księgę. Otwierasz ją i za¬ 
czynasz czytać. Nagle odkrywasz, że znajdujesz się w świecie przedstaw¬ 
ionym na stronach księgi. Trafiasz na świat wysp opanowany przez tajem¬ 
nicze ZŁO. Dziesiątki budynków wypchane niezrozumiałymi dla Ciebie me¬ 
chanizmami, nauka pomieszana z magią, stare żaglowce i statki kosmicz¬ 
ne. To wszystko czeka na Ciebie w Myst. 

Jak już wspomniałem, grafika w Myst jest perfekcyjna. Mimo 
użycia techniki renderingu nie ma w widoczkach z Myst nienaturalnej 
sterylności, tak często spotykanej na renderowanych obrazach. Współgra¬ 
jąca z nią muzyka i multum efek¬ 
tów dźwiękowych tworzy jedyny 
w swoim rodzaju konglomerat ta¬ 
jemnicy i grozy. 

Chociaż Myst swoimi roz¬ 
wiązaniami technicznymi trąci cza¬ 
sem myszką, to dzięki genialnemu 
scenariuszowi jest w stanie utrzy¬ 
mać w napięciu każdego, nie tylko 
miłośnika przygodówek. Uprze¬ 
dzam jednak, że do wygodnej ob¬ 
sługi przydaje się myszka. Przesu¬ 
wanie kursora za pomocą joypada 
jest koszmarem. 

Yakuza 
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ANKIETKA 


SPECJALNY SOK 


2. Adres 


3. Wiek 


4. Miejsce zamieszkania 

wioseczka 

|do I tys. mieszkańców) 
miasteczko 

(do 50 tys. mieszkańców) 
miasto 

(do 150 tys. mieszkańców) 
miastucho 

(ponad 150 tys. mieszkańców) 

5. Status 

uczeń szkoły podstawowej 
uczeń szkoły średniej 
student 

pracownik/bezrobotny 
inne (przedszkolak, emeryt itp.) 


6. Zainteresowania 

gry komputerowe 

gry RPG 

7V/Video 

muzyka 

sport 

książki 

inne 


8. Posiadany komputer 


KONSOLA ruszyła! 

Chcielibyśmy w związku z tym 
poznać Wasze gusta i poglądy. 
Proponujemy Wam wypełnienie 
ankiety, której wyniki wpłyną 
zapewne na kształt naszego 
mini-pisemka. Do dzieła... 

1. Imię i nazwisko 


!/M 


Producent: Sega 




r onsole, jak to konsole, sły¬ 
ną z gier akcji czyli z wszel¬ 
akiego rodzaju strzelanin i bi¬ 
jatyk. Jednym z najsławniejszych pro¬ 
duktów tego typu na Saturna jest 
Virtua Fighter. Tytuł ten w dodatku 
sprzedawał się na tyle dobrze, że 
obecnie doczekał się kontynuacji. 

Producent VF2 przypisał jej, 
jak zwykle, legendę o turnieju, 
w którym jedenastu naj¬ 
lepszych zmierzy się ze 
sobą, aby wyłonić tego 
(lub tą) naj, naj, naj. 
Oczywiście to zwykłe 
brednie i wiadomo, że 
w VF2 nie chodzi o żad¬ 
ne pojedynki w celu 
ochrony świata przed 
złem, lecz o zwykłe mor- 
dobicie. I bardzo dob¬ 
rze. Po co komu filozofia 
do tak pospolitej czynności, jak wal¬ 
ka na śmierć i życie. 

VF2 to bijatyka z ruchomą ka¬ 
merą i w pełni trójwymiarowymi po¬ 
staciami. Znaczy to, że walczący wy¬ 
glądają tak, jak w rzeczywistości 
(no, może troszkę przesadzam - nor¬ 
malni ludzie nie są zbudowani 
z setek trójkątów), a obserwuje ich 
krążąca dookoła kamera. 

Przejdźmy do konkretów. WVF2 
masz do wyboru jedną z jedenastu 
postaci (dziesięć ogólnie dostępnych 
i jedna ukryta). Każda z nich walczy 
w innym stylu, choć ich szanse 
w pojedynku zależą tylko i wyłącz¬ 
nie od Twojej sprawności i pamię¬ 
ci. Z tą pamięcią chodzi o to, że mu¬ 
sisz zapamiętać kombinacje dla 
wszystkich ruchów, ciosów, blo¬ 
ków itp. Każdy z wojowników ma 
około 40 różnych zachowań! Osiąg¬ 
nięcie w VF2 poziomu mistrzow¬ 


skiego to lata tre¬ 
ningu. 

Komputerowi 
przeciwnicy mają 
zaimplementowa¬ 
ny algorytm Al 
(artificial intelli- 
gence) czyli pseu- 
do-sztucznej inte¬ 
ligencji. Jeśli 


bę 


dziesz powalał komputero¬ 
wą postać cały czas jednym 
ciosem, to po jakimś czasie 
zablokuje ona Twój ruch i 
wyjdzie z morderczą kontrą. 

Fajna rzecz, ale i tak najlep¬ 
sza walka to gra z ludzkim 
przeciwnikiem. To jest do¬ 
piero toł Jeśli nie masz jesz¬ 
cze drugiego joypada, kup 
go jak najszybciej. 

W VF2 wszyscy walczą¬ 
cy biją się bardzo czysto. Uży¬ 
wają tylko i wyłącznie pięści i 
nóg. Nie ma żadnych broni (noże, 
szpady itp.) ani czarów, jak np. 
w Toshindenie. Nie ma także krwi 
i urwanych rąk czy głów. Taką grę 
można pokazać każdemu rodzico¬ 
wi bojącemu się, że jego pociecha 
przez gry stanie się krwiożerczą 
bestią. 

Grafika w VF2 jest bardzo 
płynna. Czasami jakaś 
ścianka pokaże się nie 
tam, gdzie powinna, 
ale to naprawdę rzad¬ 
kość i w ferworze walki 
właściwie nie da się 
tego zauważyć. Tym bar¬ 
dziej, że bardzo „dra¬ 
pieżna" muzyka i odgło¬ 


sy uderzeń wprowadzają w swego 
rodzaju trans. 

VF2 uważany jest za najlep¬ 
sze mordobicie na Saturna (tak jak 
Sega Rally za najlepsze wyścigi, 
a Panzer Dragon Zwei za naj¬ 
lepszą strzelaninę). Jakby komuś by¬ 
ło tego mało, to Sega przygoto¬ 
wuje już trzecią część Virtua Figh- 
tera Oczywiście, jeszcze lepszą, 
z jeszcze bardziej zabójczymi ciosa¬ 
mi i w ogóle hiper-viper. 

Yakuza 





























































7. Posiadana konsola 

Sony Playstation 
Atari Jaguar 
Amiga CD32 



Sega Saturn 
Sega Mega Drive 
Nintendo 
Super Nintendo 
Gamę Boy 
Pegasus 
inna 
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Producent: Atarl 


9. Ulubione gry 

strategiczne 

RPG 

symulatory 

przygodowe 

logiczne 

strzelaniny 

sportowe 

wyścigi 

platformówki 

bijatyki 

inne 


10. Plany związane ze sprzętem 
do grania (kupno, sprzeda!) 


11. Co Ci się podoba 
w KONSOLI? 


12. Co Ci się nie podoba 
w KONSOLI? 


13. Twoje propozycje 


Ankietę należy przesiać 
do końca października na adres: 

Świat Gier Komputerowych 
ul. Jagiellońska 12A 
85-067 Bydgoszcz 

Wśród uczestników ankiety 
rozlosowane zostaną 
nagrody-niespodzianki. 





P o raz pierwszy miałem mo¬ 
żliwość zaszaleć na nartach 
za pośrednictwem maszyny 
do grania. Muszę przyznać, że mo¬ 
żliwość taka ma kilka zalet. Najważ¬ 
niejszą jest chyba to, że nie poła¬ 
miemy sobie kości, drugą mniejszy 
wydatek. Poza tym odpadaja prob¬ 
lemy typu ZŁA POGODA. 

Oprócz jazdy na nartach mo¬ 
żesz spróbować swoich sił 
na tzw. snowboardzie, 
czyli na jednej des¬ 
ce. Mo¬ 
żesz 
pokusić 
się o za¬ 
wody w ta¬ 
kich dyscypli¬ 
nach jak slalom 
lub spróbować 
samotnego rajdu 
poprzez góry. 

Chciałbym zau¬ 
ważyć, że o wie¬ 
le ciekawsza jest 
ta druga propozy¬ 
cja. Mkniesz samot¬ 
nie poprzez ośnieżone 
połacie uważając tylko 
na przypadkowe kamienie 
lub drzewka na naszej 
trasie. Czasem zdarzyć się mo¬ 
że jakiś zabłąkany narciarz 
(lub narciarka!). Największym 
zagrożeniem w tej dyscyplinie 
jest jednak CZAS. Musisz posta¬ 
rać się dotrzeć do punktu kon¬ 
trolnego przed jego upływem 
W przeciwnym przypadku 
startujesz z początku trasy. 
Trochę przypomina to grę 
LOTUS II. Grafika w 
Skiing and Snowboar- 


dlng jest dość dobra. Kolorów jest 
dużo i są one odpowiednio do¬ 
brane. Nie znajdziesz w tej grze 
trójwymiarowych obiektów, są tyl¬ 
ko bitmapy. Wydaje mi się, że w 
zupełności wystarczają. Dzięki 
temu gra jest rewelacyjnie 
płynna. Przy 
pełnej pręd¬ 
kości jazdy 
nieraz żo¬ 
łądek podcho¬ 
dził mi do gardła 
na pojawiających się 
znikąd pagórkach (trochę delikat¬ 
nie powiedziane). Możecie mi wie¬ 
rzyć, efekt zapiera dech w pier¬ 
siach. Otoczenie jest dość 
zróżnicowane. Co jakiś czas 
trafisz na tereny oblodzone 
lub pozbawione śniegu. 
Od czasu do czasu możesz 
też wybrać kierunek jazdy. 
Muzyka w grze jest przecięt¬ 
na, odgłosy także. Całość 
jest jednak całkiem dob¬ 
rym produktem. 

Wujek Włodek 
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Sega Saturn 


Daytona USA 

Wszystkie samochody i koń 

Na ekranie tytułowym wciśnij G+L+A+B+X 
+ Z + START. Wybierz Saturn Modę. Kod jest na 
końcu listy samochodów 

Muzyczki ze starych gier 

Ukończ dowolny wyścig na dowolnej trasie. 
Przy wpisywania się na listę wyników wpisz 
podane inicjały aby posłuchać muzyki z innych 
gier: A.B (After Burner). O.B (Out Run), S.H (Spa- 
ce Harrier). 

Myst 

Jak robiono Myst? 

Wciśnjj LI + PI + START na ekranie tytułowym. 

Virtua Fighter 2 

Granie Duralem 

Podczas wybierania postaci wciśnij D, G, P A + L. 

Granie złotym Duralem 

Podczas wybierania postaci wciśnij D, G, L, A 
+ R. 

Inne ubranka 

Żeby otrzymać ubranka w innych kolorach 
wciśny G + A + C podczas wyboru postaci. 


Sony Playstation 


Need For Speed 

Nowa trasa 

wybierz Tournament Modę i wpisz hasło TSYB- 
NS a pojeździsz ulicami Las Vegas. 

Nowy samochód 

Wybierz dodatkową trasę (sposób powyżej), 
przerwy wyścig i wciśny LI + PI przy wybiera¬ 
niu samochodu. 


Atari Jaguar 


Super Burnout 

Ekstra prędkość 

Wciśny I, 9, 6, 7, 2 na ekranie tytułowym. 
Wybierz motor z automatyczną skrzynią 
biegów. Podczas wyścigu, gdy osiągniesz 175 
mph, wciśny C aby nadal przyspieszać. 

Punisher 

Żeby pojeździć hiper motocyklem wciśny 2, 1, 
7, 9, 4 na ekranie tytułowym. 

Val DTsere 

Skiing and Snowboarding 

Nieograniczona ilość prób 

Wciśny RESET (# + * ) gdy są wyświetlana wyni¬ 
ki na końcu trasy. Potem wybierz Play z głów¬ 
nego menu. 


Używane oznaczenia: 

D - dół, G - góra, L - lewo, P - prawo. 

Saturn 

LI - przycisk, z przodu joypada, po lewej, 

PI - jak wyżej, ale po prawej. 

Playstation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrolera, górny 
rządek, odpowiednio po lewej i po prawej, 

L2, P2 - jak wyżej, ale dolny rządek. 

Plus (+) oznacza, że przyciski należy wciskać 
jednocześnie. Przecinek (,) oznacza, że przycis¬ 
ki należy wciskać po kolei. Większość kombi¬ 
nacji trzeba wykonywać bardzo szybko. 






































foz p rzez 


Quake to 
niewątpliwie 
największe 
wydarzenie na 
rynku yner 
komputerowych 
w ck\<ru ostatnich kilku 
lat! 


„poziom podniecenia w id software jest 
niesłychany - powiedział jay wilbur, 
wysoko postawiony urzędnik owej 
firmy - lecz warto było czekać, ęuake 
zmieni na zawsze oblicze <jier 
komputerowych!” 


♦ w pierwszym dniu pobytu Quake’a iw 
naszej redakcji praca po prostu ustała 
Rozpoczęła się masakra! (en ACtion) 


„pracujemy nad <jr<y, która zmiażdży potęgę noom’a, tak jak noorn zmiażdżył potę«rę wolfstein’a 
(|ohn cacjuac, a)<)4 r.) 


„środowisko, bogata grafika i wyszukana broń naprawdę przekorni jcy i pozwalają <:i czuć się tak, jak 
gdybyś tam był. ęmake zabiera cię o potęż.ny krok bliżej rzeczywistości wirtualnej.” (a. iteard) 



zastano opusto¬ 
szały. Goście jak¬ 
by zapadli się 
pod ziemię, po¬ 
dobnie jak sam 
Stauf. Do tej po¬ 
ry nikt nie wie, co 
się wydarzyło w 
ową noc w posia¬ 
dłości producen¬ 
ta przedziwnych 
zabawek. 


Za zarobione pieniądze Henry 
Stauf wybudował sobie posia¬ 
dłość budzącą we wszystkich 
mieszkańcach dreszcz grozy. Jed¬ 
nocześnie w owym czasie, nie wia¬ 
domo skąd, pojawił się śmiercio¬ 
nośny wirus, który dziwnym tra- 


staci kieszonkowego komputera 



Co dziwniejsze, paczka ta posia¬ 
da adres nadania właśnie z Har¬ 
ley w stanie Nowy Jork. Otwierasz 
notebooka, spoglądasz na ekran 
i... Twoim zdumionym oczom uka¬ 
zuje się panna Morales, prosząc 
Cię o pomoc, a potem... widok sła¬ 
wetnego domostwa. Jeszcze tego 
samego wieczoru postanawiasz 
wyruszyć do owego 
dziw- 


fem zabijał tylko dzieci. W czasie 

W roku 1994 na rynku poją- zgonu wszystkie maluchy 
wiła się gra-horror o tytule The trzymały w kurczowo 
7th Guest Ta przedziwna mie- zaciśniętych dło- 
szanka przygodówki i gry logicz- niach za- ■‘Hj 

nej stanowiła wówczas swoisty prze- bawki ^ . ^ grlł yt 

łom. stając się wzorem dla na- , ffł 

stępnych produkcji tego typu. . - 

Teraz, w dwa lata później. i W 

masz możliwość zagrania f'"' kSftjKi. / »\ 

w jej kontynuację - The llth f | | 

Jeśli me miałeś do czynienia . 

7 The 7th Guest wyjaśniam, iż JwfoJ *§3 

w stanie Nowy Jork. nieopodal rze- Staufa. Po 
ki Hudson, leży małe amerykan- tych wypad- 
skie miasteczko Harley, w którym kach Henry / JjjiifyĘEt S<X 
podobno zjawiska nadprzyrodzo- zamknął 
ne należą do codzienności. W mieś- na- _ ' • 

cinie tej. w latach dwudziestych, /'" ^ 

osiedli! się pewien tajemniczy je¬ 
gomość, Henry Stauf. Wkrótce zbu- 


Kiedy pojawiasz się na 
scenie, jest rok 1995. 
Wcielasz się w postać 
Carla Denninga Jr., 

...reportera pro- 

L. £ gra mu te- 

1 ^ lewizyjne- 

go poświę- 
c o n e g o 
, t wszel¬ 


kiego ro¬ 
dzaju nie- nego miasta i rezydencji 
wyjaś- Staufa. 


dowal tu ogromną fabrykę żaba- n i o n y m Wchodząc do domu szalone- 

wek. produkując w niej ucieleśnię- z a g a d - go przedsiębiorcy stajesz u progu 

nie swoich marzeń sennych. Po kom pt. przerażającej tajemnicy, którą mu- 


jakimś czasie, czego nikt się nie gle swoją fabrykę i wycofał się „Case Unsolved“. W tym też cza- sisz rozwiązać. Będziesz miał do 



z życia towarzyskiego. Niczym pu¬ 
stelnik. zaszył się w swoim mrocz- 
nym domu, unikając wścib- 
skich gości Tak upłynęło 
” kilka lat. aż pewnego wie¬ 
li. czoru, kiedy wszyscy już 

|| •• zapomnieli o istnieniu dzi¬ 

waka. Stauf niespodziewa- 

M nie zaprosił do swej rezy¬ 
dencji sześć osób, które 
miały spędzić razem z nim 
f noc. Następnego dnia dom 


spodziewał, jego produkty zaczę¬ 
ły podbijać rynki całego świata 



sie Twoim producentem, jak i dziew¬ 
czyną, jest Robin Morales, która 
w dziwny i niewyjaśniony sposób 
zaginęła w czasie, gdy zbierała in¬ 
formacje na temat serii morderstw 
w okolicach Harley. Siedząc w do¬ 
mu i oglądając wiadomości, w któ¬ 
rych właśnie poruszono temat 
Robin, snujesz domysły nad tym, 


czynienia z rzeczami trudnymi do 
wyobrażenia. Od pierwszych chwil 
poczujesz obecność złych mocy, 
które zechcą wykorzystać każdą 
okazję, aby Cię unicestwić. Duch 
Staufa będzie prowokował Cię do 
prowadzenia śledztwa, wysyłając 
poprzez notebooka zaszyfrowane 
wiadomości. Ponadto przez cały 



co się mogło stać. Z apatii wyry- czas Twoim po- 














szyt jego dochodzący jakby 
zza grobu, szyderczy głos. 
Podczas poszukiwania roz¬ 
wiązania zagadki dostępne 
będą tylko niektóre obszary 
posiadłości i niewielka liczba 
przedmiotów. Po rozwiąza¬ 
niu każdej z dostępnych ła¬ 
migłówek przekonasz się, że do¬ 
tychczas niedostępne przedmioty 
i pomieszczenia można w końcu 
zbadać. Ewenementem jest to, że 
chociaż przez cały czas pozosta¬ 
jesz w murach domu, to zarówno 
wewnątrz, jak i na zewnątrz miejs¬ 
ca akcji zachodzą przeróżne wy¬ 
padki dziejące się w teraźniej¬ 
szości oraz przeszłości. 

Dramat ów podzielony jest na 
etapy. Na końcu każdego z nich 
czeka Cię zawsze strategiczna roz¬ 
grywka, w której będziesz musiał 
pokonać samego Staufa. Wszyst¬ 
kie epizody oznajmia swym ku¬ 
rantem wielki, stary zegar, jednak 
tuż przed ostatecznym zakończe¬ 
niem, zanim zegar zacznie bić pół¬ 
noc, okaże się, że musisz doko¬ 
nać decydującego o wszystkim wy¬ 
boru, dobrego lub złego, który być 
może zaważy na reszcie Twojego 
życia. 

Grą The llth Hour można ste¬ 
rować przy pomocy myszy na za¬ 
sadzie wskaż i kliknij. Aby poru¬ 
szać się wewnątrz domu, przesu¬ 
wasz znacznik po ekranie. Kursor 
w kształcie dłoni kościotrupa, 
umieszczony nad aktywnym miejs¬ 
cem w rezydencji, zmienia swój 
wygląd i w zależności od rodzaju 
problemu przyjmuje postać odpo¬ 


wiedniej ikony, np. „pulsujący mózg" 
informuje Cię o obecności akty¬ 
wnych łamigłówek lub gier, zaś 
„obracające się oko", niebieskie 
bądź brązowe, wskazuje rzeczy, 
które możesz dokładnie zbadać, 
a także pozwala wybrać elementy 
łamigłówki bądź gry, które mają 
się poruszać. Podczas całej gry 
masz możliwość dostępu do swe¬ 
go kieszonkowego komputera (no¬ 
tebooka), który w razie potrzeby 
będzie mógł Ci pomóc rozwiązać 
zbyt trudne zagadki (a jest ich 
niemało). Aby uzyskać dostęp do 
owego urządzenia, przesuwasz 
kursor na górę ekranu aż przyj¬ 
mie kształt piszącej dłoni. Kom¬ 
puter ten jest zarazem panelem 
kontrolnym gry zawierającym ta¬ 
kie opcje, jak mapa, pomoc, zapis 
i ładowanie, a także wyjście z gry. 


Grafika w większości składa 
się z renderowanych widoków w 
pełni odwzorowujących wnętrza do¬ 
mu. W dodatku kolorystyka świet¬ 
nie oddaje nastrój grozy. Do tego 
elementu gry nie można mieć zas¬ 
trzeżeń. Dość sporym mankamen¬ 
tem, oczywiście to tylko moja 
skromna opinia, jest muzyka The 
Fat Man, która nie pasuje do at¬ 
mosfery, a momentami jest wręcz 
denerwująca i po prostu rozpra¬ 
sza. Dobrze, że można ją w każ¬ 
dej chwili ściszyć za pomocą kur¬ 
sorów na klawiaturze. Rzeczą, o 
której warto jeszcze wspomnieć, 
są ponad godzinne sekwencje wi¬ 
deo wkomponowane w przebieg 
gry, a obrazujące zarówno teraź¬ 


niejszość, jak i zdarzenia z przesz¬ 
łości (np ukazanie po pokonaniu 
Staufa w strategicznej rozgrywce 
wydarzeń, których byłeś świad¬ 
kiem podczas ostatniej godziny). 
Wszystko to razem wzięte daje sto¬ 
sunkowo dobry efekt, który zado¬ 
woli przede wszystkim maniaków 
tego typu gier. Ręczę, że jeśli ktoś 
się przełamie i przebrnie przez pierw¬ 
szą godzinę, to za wszelką cenę 
będzie chciał poznać rozwiązanie 
owej mrocznej tajemnicy. 

Na koniec chciałbym zazna¬ 
czyć, że jest to gra przeznaczona 
wyłącznie dla osób pełnoletnich, 
co zostało zaznaczone w odpo¬ 
wiednim logo umieszczonym na 
każdej z czterech płyt CD. 
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Ostatnimi czasy mam wyjąt¬ 
kowe szczęście do programów, któ¬ 
rych akcja rozgrywa się w przy¬ 
szłości, Po sympatycznej przygo¬ 
dzie z Under a Killing Moon sięg¬ 
nąłem po zachęcająco wyglądają¬ 
cą (na sklepowej półce) grę noszą¬ 
cą tajemniczy, a zarazem wielce 
wymowny tytuł: Ripper. Wiedzio¬ 
ny niespodziewanym impulsem, 
postanowiłem bez namysłu wejść 
w jej posiadanie. Wyłożyłem więc 
pieniążki na ladę i... stało się. Ja¬ 
dąc do domu. wybrnąłem zwycięs¬ 
ko ze zmagań z robiącym mi cięż¬ 
kie wyrzuty „sumie¬ 
niem" (gdyż za tę ka- 


mrożącą 
krew w ży¬ 
łach zagadkę. 

RIPPER UDERZA PONOWNIE 
czyli „Sprawa dla reportera" 

Nazywasz się Jake Quinlan 
i jesteś obiecującym dziennikarzem 
pracującym dla nowojorskiej ga¬ 
zety: „New York Virtual Herald". 
Dzień 30 września 2040 roku przej¬ 
dzie do historii jako kolejny cios 
zadany społeczeństwu przez nie¬ 
obliczalnego zabójcę, kryjącego 
się pod pseudonimem Ripper. Je¬ 
go dziewiętnastowieczny po¬ 



sę miałem sobie kupić coś zupeł¬ 
nie innego), lecz gdy tylko uru¬ 
chomiłem przygodę w zaciszu 
swego pokoju, okazało się, że 
wbrew podszeptom „zdrowego 
rozsądku" trafiłem w samą dzie¬ 
siątkę W tej grze kryje się bo¬ 
wiem to „coś", co sprawia, że nie 
zważając na piętrzące się proble¬ 
my, będziesz brnął do przodu tak 
długo, aż wreszcie rozwiążesz 


przednik - Kuba - wyszukiwał swo¬ 
je ofiary z grona pań o „wątpliwej" 
reputacji, co dawało stróżom pra¬ 
wa spore szanse na założenie sku¬ 
tecznej pułapki. Tak było kiedyś. 
Teraz „rozpruwacz" atakuje ludzi 
różnych zawodów i obojga płci, 
a czyni to w sposób tak bestialski, 
wyrachowany i profesjonalny, że 
prowadzący śledztwo detektyw 
Magnotta. mając za sobą całą 
wyspecjalizowaną policyjną 
machinę, zdaje się być bezsil¬ 
ny niczym dziecko. 

- Faceta rozcięto równo od pod¬ 
brzusza do gardła, a jego krew 
i wnętrzności rozrzucone zos¬ 
tały z inwencją szalonego ar¬ 
tysty. . - powiedział Magnotta, 
dodając jeszcze - To było gor¬ 


mu 


-■ 





sze od wszystkich kosz¬ 
marów, jakie widziałem 
w swym życiu. 

Jako dziennikarz za¬ 
cierasz ręce, czując, że nadarza 
się temat, który zapewni Tobie 
wielomiesięczne miejsce w czo¬ 
łówkach reporterskich sprawoz¬ 
dań. Sława i pieniądze - oto, co 
czeka Cię w najbliższej przyszłoś¬ 
ci. Radość tę niestety mąci nie¬ 
spodziewana wiadomość prze¬ 
słana przez „Rippera". Odpowied¬ 


nio spreparowany przekaz zacie¬ 
rający postać rozmówcy i zniek¬ 
ształcający jego głos nadweręża 
Twoje nerwy. W dodatku okazuje 
się, że zabójca upatrzył sobie Two¬ 
ją osobę i chce za Twoim pośred¬ 
nictwem kontaktować się z opinią 
publiczną. Brrr... 

- Ty jesteś piszącym słowa, a ja 
jestem zbierającym dusze... Spo¬ 
śród wszystkich pisarzy, dobrych 
i kiepskich, mój wybór padł na Cie¬ 
bie. Ty Będziesz głosił moje sło¬ 
wa. Jesteś moim rzecznikiem, mo¬ 
im głosem... Może mnie znasz, mo¬ 
że i nie. Na pewno się kiedyś spot¬ 
kamy... Wtedy spojrzysz mi w 
oczy i... będziesz pewien... 

Ekran gaśnie, a Ty zaczynasz 
powoli rozumieć, że uwikłałeś się 
w nie lada intrygę. Twój szef za to 
uważa, że jest wręcz przeciwnie. 
Przejawiając dziennikarski entu¬ 
zjazm, przydziela Ci prywatną 
asystentkę - Catherine Powell - z po¬ 
mocą której będziesz miał kontyn¬ 
uować swój obiecujący reportaż. 
Z Catherine łączą Cię trochę wię¬ 
cej niż koleżeńskie stosunki. Prze¬ 
czuwasz już, że z tego połączenia 
pracy i osobistych uczuć nie mo¬ 
że wyniknąć nic dobrego. 

Miałeś rację... Catherine w trak¬ 
cie swoich własnych dociekań zos¬ 
taje napadnięta przez „Rippera". 
Nie zabija on jej jednak. Dziew¬ 
czyna w stanie ciężkiego szoku. 


który pozbawił ją całkowicie kon¬ 
taktu z otoczeniem, ląduje w szpi¬ 
talu, gdzie lekarze będą czynić nad¬ 
ludzkie starania, aby przywrócić 
jej do świadomość. Czy na pewno? 

Na to pytanie i na wiele in¬ 
nych zmuszony będziesz odpowie¬ 
dzieć w trakcie prywatnego śledz¬ 
twa mającego doprowadzić Cię 
do „Rippera”. Przed Tobą prolog 
i cztery akty czystej akcji. Natu¬ 
ralnie, do rozwiązania zagadki wie¬ 
dzie wiele krętych dróg, nie tylko 
w świecie rzeczywistym, ale i w 
stworzonej przez jedną z ofiar cy¬ 
berprzestrzeni - czyli wirtualnego 
obszaru służącego komputerom do 
wzajemnej wymiany informacji. 
Tam wszystko jest możliwe, więc 
proponuję od razu przygotować 
się na rozwiązywanie wysublimo¬ 
wanych zagadek logicznych i do 
walki z postaciami strzegącymi 
wejścia do niektórych STUDNI wir¬ 
tualnych. 

DO DZIEŁA, JAKE! 

czyli co robić i w jaki sposób? 

Komunikacja z grą oraz z obec¬ 
nymi w niej postaciami odbywa 
się za pomocą klasycznego już 
interfejsu zawierającego wymow¬ 
ne symbole możliwych do wyko¬ 
nania czynności. Symbol „lupy" 
oznacza możliwość przyjrzenia 
się z bliska danemu elementowi, 
„poruszająca palcami dłoń” - mo¬ 
żliwość manipulowania przedmio¬ 
tami oraz podnoszenia ich, „elek¬ 
troniczny notatnik" 
przeskanowania 
do pamięci Twoje¬ 
go minikomputera 
dostępnych da¬ 
nych, „czerwona 
strzałka" - szansę 
użycia przedmio¬ 
tu, zaś milusińsko 
wyglądająca „tru¬ 
pia główka" - mo¬ 
żliwość rozpoczę¬ 
cia konwersacji z 
postaciami gry. 

O ile wymie¬ 
nione powyżej op- 


- konieczność 










cje, służące do oglądania, podno¬ 
szenia i skanowania danych, są 
w swym działaniu oczywiste i jed¬ 
noznaczne, o tyle konwersacja mo¬ 
że doprowadzić Cię często do wie¬ 
lu nieprzewidzianych i niebezpiecz¬ 
nych w swym skutku konsekwen¬ 
cji. 

Mając za każdym razem pew¬ 
ną pulę pytań do danej osoby, 
radzę, aby wykorzystywać to w spo¬ 
sób wielce rozważny i zadawać 
tylko takie, które są Tobie najbar¬ 
dziej potrzebne w danej chwili. 
Z początku popełniłem właśnie ów 
błąd, polegający na zamęczaniu 
delikwenta wszystkimi dostępny¬ 
mi pytaniami, co w rezultacie do¬ 
prowadziło mnie do napisu: „Ga¬ 
mę Over". 

Poznając otoczenie, trzeba 
zwracać uwagę na wiele z pozoru 
błahych informacji, które dopiero 
w połączeniu z innymi szczegó¬ 
łami układać się będą w całość. 
W ogóle warto pamiętać, że Two¬ 
ją główną bronią jest intelekt, 
choć ze strony otoczenia także 
uzyskasz pomoc. Na przykład bie¬ 
gli w dziedzinie morderstw seryj¬ 
nych określili portret psycholo¬ 
giczny zabójcy: „Jest to spokojna, 


miła i uprzejma osoba kierowana 
najczarniejszą, ukrytą głęboko 
obsesją. Dusza z wyrównaną pro¬ 
porcją geniuszu, talentu, charyz¬ 
my, nienawiści i szaleństwa. Nie¬ 
bezpieczna postać, która za za¬ 
słoną niebiańskich oczu szykuje 
Ci los. jakiego byś się po niej nie 
spodziewał." 

KILKA SZCZEGÓŁÓW 
czyli zalety i wady 

Aczkolwiek zagadka morder¬ 
stw nie jest łatwa do rozwiązania, 
nie należy przekreślać z góry włas¬ 
nych szans. Tym bardziej, że ca¬ 
łość prezentuje się naprawdę wy¬ 
śmienicie. Prócz wyśmienitego sce¬ 
nariusza zrealizowanego w pełni 
techniką filmową (6 kompakto¬ 
wych krążków), spotkasz się z praw¬ 
dziwymi gwiazdami hollywoodz¬ 
kiego kina. Takie nazwiska, jak 
Christopher Walken, Karen Allen, 
Burgess Mereditch, John Rhys Da- 
vies mówią same za siebie, gwa¬ 
rantując moc niezapomnianych wra¬ 
żeń. 

Niestety, prócz niewątpliwych 
superlatyw, muszę wytknąć grze 
parę niedociągnięć, wśród któ¬ 
rych największą 
wydaje się ucią¬ 
żliwy dla gracza 
sposób kiero¬ 
wania postacią 
głównego boha¬ 
tera. Odbywa 
się on za pomo¬ 
cą kursora (w 
kształcie sztyle¬ 
tu), który poka¬ 
zuje kierunek 
dozwolonego 






marszu. Sztucz¬ 
kę tę zastoso¬ 
wano już w 
wielu innych 
programach 
tego typu, ale 
nie znaczy to, 
że jest ona 
dobra. Koniecz¬ 
ność poru¬ 
szania się wyłącznie po z góry 
określonych trasach, moim zda¬ 
niem, mocno zubaża walory sa¬ 
mej zabawy. Ponadto sposób, w ja¬ 
ki ów sztylecik wskazuje dostępny 
kierunek, w wielu przypadkach 
doprowadza do zwykłej utraty or¬ 
ientacji. Aby uniknąć nieporozu¬ 
mień, trzeba poświęcić nieco cza¬ 
su na przystosowanie się do spe¬ 
cyfiki ruchu i dopiero wtedy, bez 
zbędnych pomyłek, przystąpić do 
właściwej rozgrywki. 

Kolejnym mankamentem bę¬ 
dzie dla niektórych bariera języko¬ 
wa. Autorzy gry nie zadbali nie¬ 
stety o to, by umieścić zapis teks¬ 
towy, który można spotkać w wie¬ 
lu innych programach z rozbudo¬ 
wanym systemem dialogowym. 
„Wolniejsi" w przyswajaniu anglo- 
amerykańskiego „bełkotu" mogą 
tym sposobem przegapić wiele 
bezcennych poszlak. 



I na koniec - muzyka. Począ¬ 
tek gry obdarzony jest fajnie 
brzmiącym kawałkiem grupy „Blue 
OysterCult ', którą w trakcie właś¬ 
ciwej rozgrywki zastępują.,zupeł¬ 
nie inne i, co gorsza, nużące wstaw¬ 
ki. Szkoda. 

1 JESZCZE SŁÓWKO 
czyli koniec tekstu 

Tak czy inaczej - polecam grę 
każdemu, kto jest zainteresowa¬ 
nemu specyficznymi wrażeniami 
intelektualnymi - szczególnie w po¬ 
rze wieczorno-nocnej. Sam od¬ 
gadniesz, dlaczego. Przytoczę jesz¬ 
cze bardzo wymowny cytat po¬ 
chodzący z wypowiedzi samych 
twórców gry: „W trakcie filmowa¬ 
nia gry Ripper nie wyrządzono 
szkody żadnemu zwierzęciu. To¬ 
rturowani byli tylko aktorzy...“. Nie 
pozwól, aby ich ciężka praca po¬ 
szła na marne i dopadnij bez¬ 
względnego „Rippera". 


Robert Węgrzyniak 

















strzałka z napisem PIWO. Nie¬ 
stety, musisz obejść się smakiem, 
gdyż jak się okazuje piwa brak. 
Nie mając innego wyjścia, daj woź¬ 
nicy złotą obręcz i wsiadaj na wóz. 
Żeby to uczynić, należy stanąć 
z tyłu wozu, aż pojawi się napis 
„Na wóz...". Zostaniesz przeniesio¬ 
ny do Krainy Borostworów. 

Kajkiem użyj miecza na cha¬ 
szczach i przejdź w głąb lasu. 
Usłyszysz wołanie o pomoc. Ko¬ 
koszeni zerwij powój oplatający 
drzewo i użyj go na dziurze, skąd 
wydobywa się wołanie. Uratujesz 
z opresji Cywilonka, który w za¬ 
mian za pomoc wyczaruje kwiat 
paproci. Zerwij dwa płatki kwiatu 
paproci, raz Kajkiem, raz Koko¬ 
szeni i zjedz je. Nastąpi metamor¬ 
foza, bohaterowie będą rozumieli 
mowę leśnych zwierząt. Koko¬ 
szeni weź gniazdo os i idź w pra¬ 
wo. Tutaj zobaczysz kolejną ofia¬ 
rę Bugiego, Wawaja, który został 
wkręcony w drzewo. Kokoszem 
użyj na nim Rękawicy Siły. W za¬ 
mian otrzymasz Korzeń-sen. Na¬ 
stępnie pojawi się Zgryz, któremu 
daj dzbanecznij z Żywą Wodą. 
Tym razem za okazaną pomoc 
otrzymasz Gwizdek-gryzdek. Ko¬ 
lejnym borostworem będzie Dźgol, 
któremu także pomożesz, ponow¬ 
nie używając Rękawicy Siły. 

Ponownie udaj się nad leśny 
strumyk i napełnij dzbanecznik wo¬ 
dą. Idź dwa ekrany w prawo. Na 
suchej gałęzi powieś gniazdo os. 
Kijem od miotły strąć hubę wiszącą 


z pytaniami dotyczącymi tej właś¬ 
nie gry, postanowiłem podać jej 
pełne rozwiązanie. Jednocześnie 
informuję, że wszystkie pytania na¬ 
desłane do mnie, a traktujące 
o Kajku i Kokoszu, zostająanu- 
lowane. 

Zanim przej¬ 
dę do sedna spra¬ 
wy, gwoli przy¬ 
pomnienia kilka 
słów o samej grze. 
Kierujesz dwoma 
bohaterami: Kajkiem 
i Kokoszem. Dowodze¬ 
nie nimi zmie- 


czynność wykonać. Wszystko 
jasne? W porządku, przystąpmy 
do dzieła. 

* * * 

Wędrówkę rozpoczynasz przed 
chatą Kajka i Kokoszą. Wejdź do 
środka. Weź srebrny nóż ze stołu. 
Kokoszem weź topór, który jest 
wbity w drewnianą ścianę. Użyj 
go na miotle. Weź pęk gałęzi po¬ 
zostały po niej i połóż na pale¬ 
nisku. Nad kominkiem znajduje się 
łeb tura. Weź kij od miotły i użyj 
go na lewym rogu tura. Następnie 
korzystając z tego samego narzę¬ 
dzia, weź złotą obręcz znajdującą 
się w nozdrzach tura. Wszystkie 
zebrane rzeczy oczywiście scho¬ 
waj do 


szeni (kursor przesuń do góry ekra¬ 
nu). Teraz możesz wyjść na dwór 

Weź różę znajdującą się przed 
chatą. Przejdź do następnego ekra¬ 
nu (do studni) i idź dalej (do dwo¬ 
ru Mirmiła). Lubawie znajdującej się 
przed chatą daj różę. Kiedy kobie¬ 
ta pójdzie włożyć kwiatka do wo¬ 
dy, wówczas zabierz antałek mio¬ 
du stojący na oknie, rękawicę oraz 
gacie. Teraz możesz wrócić do 
ekranu z chatą Kajka i Kokoszą. 
Przy słonecznikach znajduje się 
Kwiat Siły, który należy zerwać. 
Uwaga! Żeby można dalej kon¬ 
tynuować grę, trzeba koniecznie 
Kwiat Siły zerwać przy pomocy 
srebrnego noża; w przeciwnym ra¬ 
zie nie będzie on miał czarodziej¬ 
skiej mocy. Wejdź do chaty. Wrzuć 
rękawicę do kociołka oraz Kwiat 
Siły. Otrzymasz Rękawicę Siły, któ¬ 
rą oczywiście musisz zabrać. 

Wróć do chaty, gdzie była Lu¬ 
bawa i idź dalej (do bramy). Weź 
miecz i użyj lewego rogu tura na 
Kokoszu, a następnie po przebu¬ 
dzeniu się strażnika szybko daj mu 
antałek z miodem. Brama stanie 
otworem. 


Idź przez otwarte wrota. Na¬ 
potkanych zbójcerzy przepędzisz, 
używając na nich Rękawicy Siły. 
Idź dalej (do drogowskazów). Spot¬ 
kasz Ofermę w dosyć niezręcznej 
sytuacji, któremu daj gacie Luba¬ 
wy. Weź krzesiwo leżące pod dro¬ 
gowskazem oraz błękitek rosnący 
na krzakach. Idź w prawo, miń 
Dziada Borowego, potem wodo- 
spadzik, aż dojdziesz do zapłaka¬ 
nej rusałki. Użyj Rękawicy Siły na 
dużym kamieniu, dzięki czemu po¬ 
nownie wytryśnie źródełko - przy¬ 
czyna smutku rusałki. Weź krople 
wody z ujęcia (na ekranie będzie 
to wyglądało jakbyś brał całe 
źródełko) i podlej kiełek ro¬ 
śliny, najpierw z jednej, a na¬ 
stępnie z drugiej strony 
ekranu. Wyrosną dwa kwiat¬ 
ki: dzbanecznik oraz gumiak. 
Zerwij oba i udaj się o dwa 
ekrany w prawą stronę. Znaj¬ 
dziesz się przed chatką cioci 
Jagi. Daj jej błękitka. Dzbanecz¬ 
nik napełnij wodą z jeziora i daj go 
cioci. Zamieni ona zwykłą wodę 
w Wodę Żywą. Weź także zaklę¬ 
cie, które dała Jaga. Cofnij się o je¬ 
den ekran i weź dwa orzechy las¬ 
kowe. Znajdują się one po prawej 
stronie ekranu pod leszczyną. 
Wróć teraz do drogowskazów 
i idź w górę, gdzie prowadzi 


O komiksie pt. „Kajko i Ko¬ 
kosz" nie muszę chyba wspomi¬ 
nać, gdyż jest on w Polsce tak 
popularny, jak historyjki obraz¬ 
kowe z Kaczorem Donaldem w 
Stanach. W jednym z zeszło¬ 
rocznych numerów (ŚGK 2/95) 
opisywaliśmy też grę kompute¬ 
rową, która powstała właśnie na 
podstawie dzieła Mistrza Christy. 
Jak zapewne pamiętasz, musisz 
w niej uratować Mirmiłowo, a do¬ 
kładniej znaleźć antidotum na za¬ 
trutą przez bandę Hegemona 
studnię. Ponieważ ostatnimi cza¬ 
su wiele listów Czytelników kie¬ 
rowanych było do rubryki S.O.S. 


lewym natomiast wykonujesz 
wszystkie czynności. Niektó¬ 
re z nich może wykonać tylko 
Kajko, a inne wyłącznie Kokosz, 
jeśli więc nie możesz czegoś zro¬ 
bić jednym z nich, to nie podda¬ 
waj się, tylko zrób to drugim. W nie¬ 
których sytuacjach dokładnie po¬ 
daję, którym z bohaterów daną 


Producent: Seven Stars 








































na drzewie. Weź z dziupli 
miód. Połóż hubkę na og- 
nisko i użyj krzesiwa. Weź 
Ć i płonące polano i tak zapa- 
wjgtj l° n£ l P ochodni 3. podpal ko- 
min Fajfiego - ślimaka z dom- 
kiem na grzbiecie. Da on 
w zamian nasionko plączo- 
W oju. Użyj Korzeń-sen na 
ognisku i idź w prawo. 

'Spotkasz tu Bugiego - 
: ‘ przyczynę udręki wszyst- 
kich borostworów. Daj fru¬ 
wającemu Dźgolowi zapalony Ko- 
rzeń-sen, a on spowoduje, że Bu¬ 
gi zaśnie. Następnie koniecznie za¬ 
bierz Korzeń-sen upuszczony przez 
Dźgola. Rzuć ziarnko plączowoju 
na Bugiego i polej wodą z dzba- 
necznika. Zabierz piórko z głowy 
Bugiego i ponownie napełnij dzba- 
necznik wodą w wiadomym miejs¬ 
cu. Następnie miń przywiązanego 
plączowojem Bugiego i idź nad 
brzeg jeziora. Odłam i zabierz su¬ 
chą gałąź, używając Rękawicy Si¬ 
ły. Użyj Gwizdka-gryzdka na Kaj- 
ku, który przywoła Zgryza. Ten zę¬ 
bami zetnie pień, dzięki czemu bę¬ 
dziesz miał coś w rodzaju tratwy. 
Teraz wejdź na kłodę i używając 
suchej gałęzi na Kajku i Kokoszu 
na tratwie dopłyniesz do drugiego 
brzegu, na Wyspę Pani Przyrody. 

Będąc już na brzegu, połóż 
plaster miodu na polance, a na¬ 
stępnie użyj na nim Korzeń-sen. 
Miód z Korzeń-snem daj nie¬ 
dźwiedziowi zagradzającemu Ci 
drogę. Zwierzę zaśnie, dzięki cze¬ 
mu będziesz mógł swobodnie 
przejść. Zerwij groszek zielony 


i użyj go na kłodzie, 4 ?T:ar- 
dzięki czemu nie odpły- SSfOR' 
nie. Teraz możesz iść k|hR 2 
w głąb lasu. Użyj dzba- 
necznika z wodą na 
drzewie Pani Przyrody. 

Powie ona, że wodę 
w studni można odtruć, ||||pP 
wrzucając dwa listki z jej Sap * 
drzewa. Niestety, nie mo- I Mjtź-U 
żna ich zerwać, muszą f/fc 
spaść same. Daj wie- ' 

wiórce dwa orzechy, a ta strąci 
owe dwa listki. 

Idź dalej w prawo. Kokoszem 
sięgnij do jamy znajdującej się 
między kupą kamieni. Znalezioną 
wewnątrz maź użyj z wodą z je¬ 
ziora, dzięki czemu otrzymasz 
Maść Latania. Wróć do kłody, użyj 
owej maści na niej wraz z zaklę¬ 
ciem. Polecisz do Mirmiłowa. 

Wylądujesz na polanie, gdzie 
były orzechy. Idź w lewo do ma¬ 
łego wodospadu. Weź z ziemi czar¬ 
ny kamyk leżący obok wilczych 
jagód. Idź do śpiącego Dziada Bo¬ 
rowego i użyj na nim piórka za¬ 
branego z głowy Bugiego. Da on 
przepis na sporządzenie Ziarna 
Przemiany. Będą to cztery skład¬ 
niki, które za każdym razem mo¬ 
gą być inne. Musisz po prostu je 
poszukać na jednej z planszy 
w lesie lub na polanie. Są one na 
pewno, wystarczy dobrze przeszu¬ 
kać kursorem myszki cały __ 
ekran. Część z nich była opi- I jĘM 
sana w S.O.S. 

Po zebraniu wymaga- |9J 
nych składników idź przed £■£ 


chatkę cioci Jagi. Kij od miotły 
powieś na paliku. Weź kociołek 
i powieś go na kiju na palikach, 
czyli tak, by był na środku pa¬ 
leniska. Płonącym polanem roz¬ 
pal palenisko. Nabierz wody do 
dzbanecznika. Wrzuć wszystkie 
potrzebne składniki do kociołka 
i zalej wodą. Powstanie błękitne 
ziarno. Ponownie napełnij wodą 
dzbanecznik. Zasadź ziarno w no¬ 
rze kreta, przy wodospadzie i pod¬ 
lej wodą. Wyrosną dwa Owoce 
Przemiany, które musisz zerwać. 
Teraz możesz spokojnie wrócić do 
grodu. 

Przy drogowska- 
zach ponownie spot- 
kasz Ofermę. Daj mu rUu 
srebrny nóż, a zdradzi I ” 
Ci tajemnicę Hege- ^ 
mona. Przed bramą PjjEriSl 
spotkasz bandę zbój- 
cerzy. Zjedz Owoce I 


Przemiany, dzięki czemu zamie¬ 
nisz się w niedźwiedzie i prze¬ 
pędzisz intruzów. 

Wejdź przez bramę. Użyj to¬ 
pora na kupie ziemi. Zobaczysz 
podkop. Wrzuć listek od Pani 
Przyrody do podkopu zbójcerzy 
i sprawa będzie załatwiona. Idź 
do studni, gdzie oczekują Cię już 
mieszkańcy Mirmiłowa. Wrzuć lis¬ 
tek do studni i w ten sposób za¬ 
kończysz grę. 


Arkadiusz Matczyński 
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b) PAY OFF MORTAGE - spła¬ 
ta zaciągniętej hipoteki. 

c) OBTAIN CREDIT - zaciąg¬ 
nięcie kredytu Gego wysokość uza¬ 
leżniona jest od Twojego statusu 
i portu rodzinnego). 

d) REPAY CREDIT - spłata kre¬ 
dytu. 

e) CHANGE HOME PORT - 
zmiana portu rodzinnego Gęśli się 
na to zdecydujesz, musisz zapła¬ 
cić 1 min $ od każdego posiada¬ 
nego statku oraz koszty przepro¬ 
wadzki do innego miasta) 

4. STATUS - jest to opcja nie¬ 
aktywna, to znaczy taka, na którą 
nie masz bezpośredniego wpły¬ 
wu. Im wyższa liczba w oknie, 
tym mocniejsza Twoja pozycja. 
Wzrost statusu jest uzależniony 
od dotrzymywania umów prze¬ 
wozowych, ilości wypadków etc. 

5. SHIP BROKER - stocznia. 
Tutaj dokonujesz zakupu statków. 
Biuro stoczni składa się z pięciu 
pięter: 

1 piętro - konsultacje; 

2 piętro - tutaj możesz sprze¬ 
dać swoje statki; 


7. START ACTION/STOP 


ACTION - kliknięcie myszką na tej 
ikonie umożliwia zmianę trybu 


gry: 

a) Start Action - zatrzymuje 
upływ czasu, umożliwiając dostęp 
do ikon gry; 

b) Stop Action - wyłącza ikony 
gry uaktywniając mapę. 

Tyle tego nudnego, lecz nie¬ 
zbędnego wstępu. Przejdźmy te¬ 
raz do zasadniczej części gry. Za¬ 
bawę rozpoczynasz, dysponując 
kwotą 5 min $. Suma ta pozwala 
na zakup jednego bądź więcej 
statków. Jest to uzależnione od 
ich klasy. Jeżeli uważnie czytałeś 
powyższy wstęp, powinieneś wie¬ 
dzieć, że zakupu statku dokonuje 
się klikając na oknie Ship Broker. 
Po ukazaniu się wnętrza windy 
możesz wybrać jedną z opcji opi¬ 
sanych wyżej. Jeżeli wybierzesz 
piętro 3, 4 lub 5 ukaże się ekran 
z sylwetkami statków z danej kla¬ 
sy i następującymi opcjami: 

INFO - informacja o parame¬ 
trach danego typu statku; 

BUY - kupno statku. 

Jeżeli zdecy¬ 
dowałeś, że wy¬ 
brany statek Cię 
zadowala, kliknij 
na ostatnią ikonę. 
W powstałym ok¬ 
nie wpisz nazwę, 
jaką nadajesz okrę¬ 
towi oraz, jeśli ku¬ 
pujesz na 4 i 5 pięt¬ 
rze, określ procen¬ 
tową kwotę, jaką 
wpłacisz gotówką. 


d) BANK ACCOUNTS - bilans 
bankowy, informacje o pożycz¬ 
kach, kredytach etc. 

e) RANKING LIST - wykres Two¬ 
jej pozycji względem konkurentów. 

3. ACTION: 

a) RAISE MORTAGE - zacią¬ 
ganie hipoteki na wybrany statek 
(możliwe jest tylko dla statków ku¬ 
powanych na 4 i 5 piętrze stocz¬ 
ni). 


rasz port macierzysty 
i przystępujesz do gry. 

Znajdujesz się teraz we właś¬ 
ciwym oknie gry. Centralne miejs¬ 
ce zajmuje mapa świata, na której 
zaznaczone są aktualne pozycje 
i ruchy wszystkich statków. Wokół 
mapy rozmieszczone się ikony ste¬ 
rujące grą. 

GLOBE - wyświetla pozycję 
wybranego statku danej firmy oraz 
informuje, ile dni pozostało do 
osiągnięcia portu przeznaczenia. 
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Captain J 

orders? 


REPAIR 

reFuel 

CHARTER 

LAYUP 

"load" 


OFFICE - Twoje biuro. 

1. OK - opuszczenie biura, 

2. INFO - okno informacyjne: 
a) PLA: 

- lncome/Expende - informac¬ 
je o Twojej operatywności jako ar¬ 
matora; 

- OK - opuszczenie okna; 

- Clear - czyszczenie danych; 

- Possesion - zawiera informa¬ 


cje finansowe (np. zaciągnięte kre¬ 
dyty, obciążenia hipoteczne stat¬ 
ków etc.); 

- Statistics - wykres Twojej po¬ 
zycji finansowej w ostat¬ 
nim okresie. 


b) SHIPS - dane o posia¬ 
danych przez Ciebie 
statkach, ich klasie, wy¬ 
porności i aktualnej war¬ 
tości. 

c) SHIPS POSITIONS - 
analogicznie, jak GLO¬ 
BE. 


Ports of Cali jest grą należą¬ 
cą do gatunku ekonomiczno-sy- 
mulacyjnych. Dzięki niej można 
przekonać się na własnej skórze, 
z jakimi problemami boryka się 
prawdziwy armator. Do Ciebie bę¬ 
dzie należała decyzja, jaki kupić 
statek, co i gdzie przewozić. Ale 
nie jest to tylko gra dla tych, któ¬ 
rzy posiedli zmysł handlowy. Oprócz 
tego wykazać się jeszcze musisz 
sprytem, zręcznością i refleksem. 
Tyle tytułem wstępu. Jeżeli spo¬ 
dziewasz się, że gra dysponuje bo¬ 
gatą szatą graficzną i muzyczną, 
to możesz się zawieść. Dla tych, 
którzy jednak nie zwracają na to 
uwagi, a interesuje ich jakość, mo¬ 
gą spokojnie zasiąść przed kompu¬ 
terem i spędzić przy Ports of Cali 
dużo czasu. 


Po uruchomieniu gry najpierw 
ustawiasz wszystkie opcje. Mo¬ 
żesz uruchomić zapisany scenar¬ 
iusz lub rozpocząć grę od począt¬ 
ku. Jeżeli zdecydujesz się na dru¬ 
gi wariant, wówczas ustalasz, jak 
długo chcesz grać -1 h, 2h, 3h lub 
czas nieograniczony. Następnie wy¬ 
bierasz poziom gry. Masz do dys¬ 
pozycji: Beginner, Expert oraz Ge¬ 
nius. Później ustalasz, ilu ma być 
graczy. Po ustawieniu parametrów 
gry wpisujesz swoje dane i nazwę 
firmy. W następnym oknie wybie- 


3 piętro - tutaj możesz kupić 
używane, najtańsze statki; 

4 piętro - statki nowe, starego 
typu; 

5 piętro - statki najnowsze, naj¬ 
lepsze i najdroższe; 

E - opuszczenie stoczni. 

6. SIMULATION ELAPSED 
TIME - jest to tablica pokazująca 
upływ czasu w grze. 

a) zegar - jeden obrót odpo¬ 
wiedzialny jest za jeden dzień; 

b) 1-7 - dni tygodnia; 

c) Weeks - cyfra w oknie in¬ 
formuje, ile upłynęło tygodni gry; 

d) Yrs - cyfra w oknie wskazu¬ 
je, ile upłynęło lat gry. 
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Po dokonaniu wszyst¬ 
kich tych operacji i uru¬ 
chomieniu upływu cza¬ 
su (Stop Action) Two¬ 
je statki po kilku dniach 
znajdą się w macie¬ 
rzystym porcie. 

Ekran portu skła¬ 
da się z czterech 
okien. Trzy z nich są 
oknami informacyjny¬ 
mi, w czwarte możesz 
ingerować dokonując różnego ro¬ 
dzaju operacji. Lewe górne okno 
zawiera informacje o Twoim stat¬ 
ku i stanie Twojego konta. Są to 
w kolejności: 

- nazwa kompanii; 

- nazwa statku; 

- port wyjścia; 

- przewożony towar; 

- wynik finansowy przewozu; 

- stan konta; 

- kondycja statku w procentach; 

- ilość paliwa w zbiornikach. 

Prawe górne okno zawiera wi¬ 
dok na port z bulaja, prawe dolne 
natomiast - informacje o porcie, 
w którym się obecnie znajdujesz. 
W lewym dolnym rogu ekranu 
znajduje się ikona rozkazów dla 
statku - Captain’s Orders: 

a) REPAIR - po wybraniu tej 
opcji możesz dokonać naprawy 
swojego statku, ustalając procen¬ 
towo wielkość remontu. Tutaj tak¬ 
że dowiadujesz się o kosztach na¬ 
prawy jednego procenta całego 
statku (OK - zatwierdzenie remon¬ 
tu; CANCEL - zrezygnowanie i opusz¬ 
czenie okna). 

b) REFUEL - pozwala na uzu¬ 
pełnienie zapasów paliwa do po¬ 
jemności 25, 50, 75 i 100% całe¬ 
go zbiornika. Informowany także je¬ 
steś o cenie jednej tony. 

c) CHARTER - tutaj wybie¬ 
rasz port docelowy i towar, jaki 
zamierzasz dostarczyć. W prawy 
dolnym rogu podana jest od¬ 
ległość do danego portu, natomi¬ 
ast w lewym dolnym rogu infor¬ 
macje o kwocie, jaką otrzymasz 
za dostarczenie towaru. Jeżeli 
fracht jest terminowy, podana jest 
także informacja o karze lub pre¬ 
mii za przekroczenie lub wyprze¬ 
dzenie limitu czasu. 
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d) LAY UP - możliwość prze¬ 
czekania na redzie przez okreś¬ 
lony czas. 

e) LOAD - załadunek towaru. 
Czasami po wybraniu tej opcji po¬ 
jawi się propozycja nielegalnego 
przewozu towaru (narkotyków czy 
broni). Przystanie na to może Ci 
się opłacić, chociaż jeżeli zosta¬ 
niesz przyłapany przez celników, 
to możesz sporo stracić. Spada 
wtedy również Twój status. 

Ostatnią ważną rzeczą jest 
wpływanie i wypływanie z portu. 
Masz do wyboru następujące op¬ 
cje: 

1. STEER BY HANDS - ste¬ 
rowanie ręczne. 

2. USED TUG'S HELP - wyko¬ 
rzystanie pomocy holownika. Za 
sumę podaną obok, holownik 
wprowadzi Twój statek do portu 
lub wyprowadzi na otwarte mo¬ 
rze. Jeśli nie masz odpowiedniej 
kwoty lub w porcie zdarzy się 
strajk, musisz sterować ręcznie. 
Sterowanie ręczne jest dość skom¬ 
plikowane i polega na: 

1. Wypływaniu: Twój statek mu¬ 
si się zmieścić w ozna¬ 
czone miejsce przy wyjś¬ 
ciu z portu. 


Wpływaniu: I 


2 . 

musisz doprowa¬ 
dzić statek dokład¬ 
nie w zaznaczony kontur, wypros¬ 
tować go i zatrzymać silniki. 

W prawym dolnym rogu ekra¬ 
nu znajdują się dwa słupki: piono¬ 
wy symbolizujący maszyny oraz 
poziomy - ster. Ustawiając ciem¬ 
ną kreskę w dowolnej pozycji na 
słupkach, ustalasz kierunek zwro¬ 
tu oraz prędkość przemieszcza¬ 
nia statku w przód lub w tył. W przy¬ 
padku statków najwyższej klasy 
posiadasz dodatkowo silniki bocz¬ 
ne. Jeżeli przy tych manewrach 
uderzysz w nabrzeże, statek zo¬ 
staje uszkodzony. Stopień uszko¬ 
dzenia jest uzależniony od szyb¬ 
kości, z jakim ono nastąpiło. Po ta¬ 
kiej kraksie masz możliwość do¬ 
konania naprawy w porcie. 

Podczas gry mogą Cię spot¬ 
kać niespodziewane okoliczności. 
Może to być sztorm, góry lo¬ 
dowe, rafy, mielizny. Możesz 
mieć kurs kolizyjny z innym 
statkiem i czy wyjdziesz z tego 
cało, zależy tylko od Ciebie 



i Twoich umiejętności. Możesz też 
pomóc rozbitkowi, ratując go, za 
co otrzymujesz dodatkowy punkt 
statusu. Twój statek może rów¬ 
nież dopłynąć do państwa, gdzie 
akurat panuje wojna, walczą pi¬ 
raci lub panuje zakaźna choroba. 

Ogólnie mówiąc, gra jest bar¬ 
dzo urozmaicona i na pewno nie 
będziesz przy niej się nudził. Po¬ 
lecam ją tym wszystkim, którzy 
nie zwracają uwagę na grafikę 
i muzykę, a na sens. Na koniec 
pozostaje mi tylko życzyć przy¬ 
jemnego żeglowania po morzach 
i oceanach. Stopy wody pod ki¬ 
lem! 


Arkadiusz Matczyński 
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Producent: Access Software 


TO JA! 

Witajcie! Jestem Tex Murphy, 
największy P.l. wszechczasów... 
no, prawie największy. Opowiem 
Wam teraz, jak uratowałem świat 
przed zagładą. Aha, to „pi-aj“ zna¬ 
czy mniej więcej to samo, co pry¬ 
watny detektyw (to dla niezorien¬ 
towanych w temacie). No to leci¬ 
my. 

JAK URATOWAŁEM ŚWIAT... 

Nudy, nudy, nudy... Dzień jak 
co dzień - żadnych zleceń, żadnej 
roboty. Zebrałem pocztę spod drzwi. 
Ooo, podanie o kartę kredytową 
na nazwisko poprzedniego właś¬ 
ciciela biura! Natychmiast za¬ 
brałem z biurka długopis i zna¬ 
czek, wypełniłem dokument, na¬ 
kleiłem co trzeba i wrzuciłem do 
niebieskiej skrzynki na ulicy. Po¬ 
plotkowałem trochę z mieszkań¬ 
cami Chandler Ave. Sensacją dnia 
było włamanie do lombardu Roo- 
ka. Postanowiłem tam zajrzeć w po¬ 
szukiwaniu pracy. 
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świeżutkiego wy¬ 
pieku. Wychodząc 
podniosłem z ulicy 
gazetę. Dałem cia¬ 
sto kolesiowi z alej¬ 
ki. W zamian za to 
opowiedział mi o 
wydarzeniach os¬ 
tatniej nocy. Do¬ 
wiedziałem się, że 
włamywacz był wy¬ 
soki (mierzył jakieś 
6’3-6’4 stóp) i wa¬ 
żył około 300 fun¬ 
tów. Zajrzałem do 
gazety i przeczy¬ 
tałem artykuł o se¬ 
rii włamań do lom¬ 
bardów („Burglars 

Baffle Police"). 

Postanowiłem udać się na po¬ 
licję i wyciągnąć trochę informacji. 
Mac Malden nie chciał nic zdradz¬ 
ić, ale w końcu wymknęło mu się, 
że poszukiwany jest normalnym 
mężczyzną rasy kaukaskiej (co?) 
i ma krew grupy AB-. Wrzuciłem 
podane informacje na mój biuro¬ 
wy komputer i zobaczyłem twarz 
roku. Mick Flemm wyglądał jak ty¬ 
łek słonia, ale był jedynym osob¬ 
nikiem pasującym do opisu. Po¬ 
stanowiłem dowiedzieć się cze¬ 
goś na temat miejsca pobytu tego 
typa. 

Chelsee odesłała mnie do 
mutanta Beeka, którego odnalaz¬ 
łem w Coit Tower. W zamian za 
ulotkę salonu kosmetycznego 
Beek podał mi, gdzie znaleźć 
Flemma. Okazało się, że facet 
często bywał w magazynie po 
drugiej stronie ulicy. Dowiedzia¬ 
łem się też, że Flemm cierpi na 
bozofobię czy coś takiego, że pa¬ 
nicznie boi się klaunów. 

Zajrzałem do magazynu. Ni¬ 
kogo nie było. Wszedłem więc na 
górę i przywłaszczyłem sobie wi¬ 
szący tam klucz. Posłużył mi on 
do otworzenia małych drzwiczek 
w ścianie, za którymi krył się prze¬ 
łącznik. Jak się oka¬ 
zało, kontrolował on 
dźwig. To podsunęło 
mi pewien pomysł. 
Odwiedziłem sklep 
klauna Rusty’ego. In¬ 
teres był zamknięty 
już od dawna, ale pod 
wycieraczką znalaz¬ 
łem klucz. Z kartonu 
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Rook oznajmił, że nie może 
mi zapłacić, a jedynie zrewanżo¬ 
wać się koleżeńską przysługą, ale 
lepsze to, niż siedzenie w biurze, 
więc i tak się zgodziłem. 

Za budynkiem obejrzałem 
ślady butów. Rozmiar 14, warto 
zapamiętać... Za koszem znalaz¬ 
łem klucz, a pod rozbitym oknem 
- kawałki szkła. Gdy je dokładnie 
obejrzałem, okazało się, że wła¬ 
mywacz zostawił ślad w postaci 
czerwonego włosa. Rzuciłem 
okiem do kontenera na śmieci. 
Ktoś zostawił tam radio. Niestety, 
nie działało, ale wyjąłem z niego 
całkiem dobre baterie. Wypyta¬ 
łem Chelsee o włamanie. Dziew¬ 
czyna widziała jakiegoś gościa 
o zielonych oczach i z wytatuo¬ 
waną kotwicą. Coś mnie tknęło, 
aby wrócić i jeszcze raz przeszu¬ 
kać teren za lombardem. W kon¬ 
tenerze siedział jego mieszkaniec 
i boleśnie przeżywał stratę radio¬ 
odbiornika. Na początku nie 
chciał współpracować, ale wkrót¬ 
ce chwycił go głód i powiedział, 
że zrobi wszystko za kawałek 
ciasta. Udałem się do ba¬ 
ru „Brew & Stew“, gdzie 
stary kumpel Louie od¬ 
palił mi kawałek swego 



zabrałem lalkę i włożyłem do niej 
baterie. W rogu pomieszczenia 
znajdował się kolejny klucz. Otwo¬ 
rzyłem nim drzwi po prawej. 
W małym pokoiku zabrałem „strzał¬ 
kę" ze ściany i balonik (tylko bez 
skojarzeń) ze zlewu. W beczce 
z kwasem spotkałem klauna Ru- 
sty'ego. Cóż, chyba nikogo już 
nie rozśmieszy... Balonik nadmu¬ 
chałem przy pomocy automatu na 
ścianie (po lewej, w gębie klauna). 
Przy okazji włączyłem też telewi¬ 
zor. Dżizus, co za głupoty! Poszed¬ 
łem do magazynu. Powiesiłem 
lalkę na haku i ukryłem się za 
skrzynką. Zaczekałem na Flem¬ 
ma, a gdy ten wszedł, uruchomi¬ 
łem dźwig. Dawno nie widziałem 
tak efektownej ucieczki! Na szczęś¬ 
cie Mick(ey) zostawił na stole 
skradzioną od Rooka bransoletkę 
i klucze. Otworzyłem nimi sejf. 
Wewnątrz było pudełko, a w nim 
fajny, zielony klejnocik. 

Rook był bardzo zdziwiony, 
że tak szybko odzyskałem jego 
zgubę. Niestety, to był chyba ko¬ 
niec rozrywek. Rzuciłem okiem na 
mój stary faks. Niech to! Znowu 
się zepsuł. Na szczęście, pod drzwia¬ 
mi leżała już nowiutka karta kre¬ 
dytowa. Czas zrobić z niej użytek. 
No proszę, aby wejść do sklepu 
trzeba użyć karty. Widocznie chcą 
mieć pewność, że masz czym za¬ 
płacić. Wewnątrz porozmawiałem 
z właścicielem. Po prawej stronie 
stał faks. Może nie był to najnow¬ 
szy model, ale znakomicie nada¬ 
wał się do moich potrzeb. Poza 
tym i tak nie miałem wyboru - był 
to jedyny sklep elektroniczny 
w okolicy. Użyłem karty na czyt¬ 
niku. Osłona zniknęła, a ja zabra¬ 
łem fax. Ledwie go zainstalowa¬ 
łem, a już przyszła pierwsza wia¬ 
domość. Jakaś księżna chciała się 
ze mną spotkać. Czyżby jakaś pra¬ 
ca? Już pędzę! 

Księżna zaoferowała mi 30 
patyków za odnalezienie jakiejś 
figurki. Za taką sumkę zrobiłbym 
prawie wszystko, więc żwawo za¬ 
brałem się do dzieła. 

Spytałem Chelsee, a potem 
Maca Maldena. Okazało się, że 
osobą, która może mi pomóc, jest 
gość zwany Franco Franco. Rook 
powiedział, że to nazwisko zau¬ 
ważył w ostatnim numerze pisma 
branżowego „Jewellers Weekly", 
jednak wyrzucił gazetę do śmiet¬ 
nika. Udałem się więc za lombard 
i z jednego z kubłów wyciągnąłem 
wspomniany magazyn. F.F. sku¬ 
pował jadeit, a ja akurat miałem 
kawałek (to ten zielony kamyk), 
więc śmiało udałem się pod po¬ 
dany adres. 

W zamian za klejnot Franco 
zgodził się odpowiedzieć na jed¬ 
no pytanie. Spytałem oczywiście 
o statuetkę. Dowiedziałem się, że 
ma ją niejaki (niejaka?) Eddie 
Ching, jednak nie otrzymałem 



















1. Biuro R & D 

2. Sala konferencyjna 

3. Biuro nadzorcy 

4. Biuro M. Tuckera 


Brother Marcus: 


jego (jej?) adresu. Gdy wróciłem 
do biura, odebrałem faks. Okaza¬ 
ło się, że F.F. zmienił zdanie i po¬ 
stanowił wyjawić mi, gdzie prze¬ 
bywa Eddie Ching. 

Zasięgnąłem informacji na 
policji i popędziłem do wskaza¬ 
nego budynku, jednak w żaden 
sposób nie mogłem dostać się do 
środka. Na szybie zauważyłem na¬ 
klejkę „This building is protected 
by Underwood Securitites lnc.“ czy 
coś w tym stylu, odwiedziłem więc 
pana Underwooda w sklepie elek¬ 
tronicznym. Wcisnąłem mu kit, że 
niby ja też instaluję alarmy, a mo¬ 
im ostatnim dziełem był system 
zabezpieczeń marsjańskiego ka¬ 
syna. Gość zaczął się przechwa¬ 
lać i wygadał się, że do wyłącze¬ 
nia jego alarmu potrzebna jest 
laserowa piła, dokładnie taka, jak 
ta w niebieskim pudełku. W znany 
sposób wyłączyłem osłonę i sta¬ 
łem się posiadaczem tego urzą¬ 
dzenia. 

Gdy dostałem się do budyn¬ 
ku, zabrałem leżącą na regale 
książkę, wewnątrz której znalaz¬ 
łem klucz. Z komórki zabrałem klat¬ 
kę. Otworzyłem drzwi, jednak kie¬ 
dy zobaczyłem siatkę promieni, 
szczęka mi opadła. Jak ja to wy¬ 
łączę? - pomyślałem, jednak chwi¬ 
la zastanowienia przyniosła kilka 
pomysłów. Popędziłem do Fun Hou- 
se’u Krusty’ego i zabrałem stam¬ 
tąd plastikowy pistolet i...eee...no, 
tego, takie małe, żółte, okrągłe... 
no, ringo czy jak to tam zwą. Wró¬ 
ciłem do wieżowca. Napełniłem 
„małe żółte" wodą z akwarium i za¬ 
ładowałem pistolet strzałką. Naj¬ 
pierw strzeliłem w skrzynkę kon¬ 
trolną alarmu, a następnie rzu¬ 
ciłem „małym okrągłym" w dźwig¬ 
nię. Pomogło. 

Wpadłem do pokoju po lewej. 
Zabrałem takie coś na długim kiju 
z kąta, nie wiem, jak to 
nazwać. Przesunąłem lus¬ 
tro i użyłem klucza. Prze¬ 
łączyłem... przełącznik. 
Wyciągnąłem kartkę spod 
stołu. Hmm, faks urodzi¬ 
nowy. Data urodzin (data 
faksu minus 30 lat) po¬ 
służyła mi jako szyfr do 
sejfu, z którego zabrałem 
kartę i jakiś papier. Za jed¬ 
ną z kolumien było żarcie 


We are seeters of purity wbo will abide no defect In 
splrlt or font. The tfae Is close at hand-your work 
jwas exe«ptary and adhered in every detali to the holy ] 
propbecies. Now that we have the sacred reltc in our 
possesslon. our plans can be carried out. 

I regret that you had to eliminate DuBols. Alas, such 
is the folly of man. Schanzee is being held on the 
i Child and will pay dearly for her treachery. Also. as 
I feared. Brother Thaniel was not genetically suitable 
for our Order and had to be retired. 

Now your instructions. Go to the Bastion of Sanctity 
[(Long: 122“ 47' 11". Latit: 41“ 28' 6“). Opon arriying. 
the Chaneleon will provide transport, though he will 
not trayel wtth you to the Moon Child just now. as he 
has other business to attend to before joining us. 




dla jaszczu¬ 
rek. Wrzuci¬ 
łem je do klat¬ 
ki i w skon¬ 
struowaną 
tym sposo¬ 
bem pułapkę 
schwytałem 
bestię z ter¬ 
rarium. 

Udałem 

się teraz do | Godspeed Brother 

tajnego po¬ 
mieszczenia. Przyjrzałem się fi¬ 
gurce. Eee.. jakaś tandeta. Za jed¬ 
nym z obrazów znalazłem czyt¬ 
nik, w którym umieściłem kartę. 
Tak dla zabawy pociągnąłem za 
dźwignię przy gablotce. Ups! Nie 
zauważyłem napisu „Do not puli 
this lever!“. Nie szkodzi. Przesu¬ 
nąłem skrzynkę i po wejściu na 
nią kijem wyciągnąłem figurkę. 
Wracałem właśnie do biura, gdy 
zostałem napadnięty. Rozpętała 
się bijatyka ostrzejsza, niż w 
Street Fighterze i Mortal Kombat 
razem wziętych. Walczyłem dziel¬ 
nie, jednak przeciwnik wykonał 
10 -hit combo, animality, babality, 
fatality i... zabrał mi figurkę. 

Obudziłem się w biurze. Co 
się ze mną działo? Kto mnie tu 
wniósł? Nieważne, czas zacząć 
działać. Wypytałem wszystkich 
o napad (mugging). Francesca 
z pizzerii coś widziała, jednak nie 
chciała nic mówić, zanim nie wy¬ 
konam jej zlecenia. Chodziło o zdo¬ 
bycie kompromitujących fotek jej 
męża. Drobiazg. Dostałem od niej 
jakiś świstek. Spytałem Louiego z 
baru. Powiedział, że Sal właśnie 
podarł i wyrzucił jakąś kartkę do 
śmietnika przy barze. Wyciągną¬ 
łem ją i poskładałem do kupy. By¬ 
ła to zaszyfrowana wiadomość. 
Świstek, który dostałem oraz mo¬ 
ja nieoceniona inteligencja pomog¬ 


ły mi w jej odszyfro¬ 
waniu. Okazało się, 
że Sal spotyka się w hotelu z pa¬ 
nienkami. 

Poszedłem tam, jednak głupi 
Ardo nie chciał mnie wpuścić. Po¬ 
wiedział za to, że jego bohaterem 
jest Inspektor Burns. Czy to nie 
ten głupek, którego widziałem 
w TV u Rusty'ego? Z Fun Flouse’u 
zabrałem maskę, a ze skrzynki 
w magazynie - kostium. Przebra¬ 
łem się za Burnsa, łyknąłem tro¬ 
chę helu z balonika, aby zmienić 
głos i poszedłem do hotelu. Ardo 
dał się na to nabrać i wpuścił mnie 
do środka. 

Wpisałem hasło (Silicon) i roz¬ 
począłem poszukiwania. W szafie 
w sypialni moją uwagę zwrócił 
kieliszek. Przy baseniku nabra¬ 
łem nim wody i wlałem do dzban¬ 
ka po prawej stronie drzwi. W ten 
sposób zdobyłem korek od szam¬ 
pana, z którego wyciągnąłem drut. 
Otworzyłem nim zamkniętą dotąd 
szufladę w biurku. Znalazłem 
w niej sznurowadło. W pokoiku 
z fortepianem zdobyłem magnes. 
Połączyłem go ze sznurowadłem 
i wyciągnąłem śrubokręt z kratki 
przy baseniku. Śrubokrętem od¬ 
kręciłem wspomnianą kratkę i bez 
kłopotów wyjąłem z otworu film. 

W sklepie elektronicznym na¬ 
byłem zestaw do samodzielnego 
wywoływania zdjęć 
- „Mały fotograf". 
Uzyskane z jego 
pomocą odbitki da¬ 
łem Francesce. 
Wdzięczna właści¬ 
cielka pizzerii wyz¬ 
nała, że tuż po mo¬ 
im napadzie wi¬ 
działa wymykają¬ 
cego się ukradkiem 
mutanta Puga. Beek 


;\ 


wiedział, gdzie go znaleźć. Pug 
był tchórzem. Lekko go nastra¬ 
szyłem, a ten od razu oddał mi 
portfel i zdradził, że stary detek¬ 
tyw Colonel kazał mu mnie śle¬ 
dzić. 

Colonela znałem od dawna. 


Pojechałem do jego biura, gdzie 
czekała mnie niemiła niespo¬ 
dzianka. Colonel miał bliskie spot¬ 
kanie z Kameleonem, zbyt bliskie. 
Wezwałem pomoc i wróciłem do 
biura. Tam czekała Eddie Ching. 
Zaczęła gadać o jakimś kulcie, 
bractwie, krucjacie dla czystości 
genetycznej i podobnych baje¬ 
rach. Zrozumiałem z tego tyle, że 
jeśli w porę nie odzyskam statuet¬ 
ki, to będę miał na sumieniu dzie¬ 
sięć miliardów istnień ludzkich. 
Cóż, ktoś musi uratować ten świat. 
Do czynu! 

Pojechałem do księżnej, a ra¬ 
czej do tego, co po niej zostało, 
czyli pustego, zaśmieconego po¬ 
koju. Ciekawe kto i dlaczego chciał 
mnie oszukać. Siedzący na ży¬ 
randolu ptak trzymał coś błysz¬ 
czącego. Wróciłem do hotelu i za¬ 
brałem ze stolika kawałek błysz¬ 
czącej folii. Gdy rzuciłem go na po¬ 
dłogę, ptak upuścił swoją zdobycz 
i zainteresował się folią, ja tym¬ 
czasem podniosłem 
papierośnicę. Nie 
sądziłem, że mi się 
przyda, więc wyrzu¬ 
ciłem ją, a zatrzy¬ 
małem tylko papie¬ 
rosa. Zabrałem i obej¬ 
rzałem leżący na ko¬ 
minku zegarek. Śmie¬ 
cie z kosza złożyłem 
w sensowną całość. 
Czułem, że nic wię¬ 
cej nie znajdę, więc 
pojechałem do biura 
Colonela. 


H.S.A. - High Security Area 
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Obejrzałem stojące na stoliku 
zdjęcie. W biurku wygrzebałem list 
i kartkę z życzeniami. Za jedną 
z waz znalazłem „cedeka". Jego 
zawartość przejrzałem w stoją¬ 
cym obok notebooku. Szafka była 
zamknięta. Mogłem otworzyć ją kop¬ 
niakiem, ale to nie w moim stylu. 

Udałem się pod wypisany na 
kopercie adres. Dziewczynie da¬ 
łem kartkę i porozmawiałem tro¬ 
chę o Colonelu. Stałem się posia¬ 
daczem klucza. Otworzyłem nim 
szafkę, z której zgarnąłem akta. 
Niestety, były zakodowane. Pod 
drzwiami, pod stosem pism „de¬ 
tektywistycznych", leżał rachunek 
z nazwiskiem Melanie. Wróciłem 
do niej i zadałem jeszcze kilka py¬ 
tań. Otrzymałem kod do sejfu. Za¬ 
brałem z niego książkę kodów 
i odszyfrowałem co trzeba. Ślad 
prowadził do położonego na ob¬ 
rzeżach miasta motelu, gdzie spot¬ 
kałem się ze starą znajomą. 

Po rozmowie dostałem klucz 
do niejakiego G.R.S., gdzie się nie¬ 
zwłocznie udałem. Unikając elek¬ 
tronicznego strażnika dostałem 
się do biura R&D. Gdy strażnik- 
oko „wchodził" do pokoju, ja ukry¬ 
wałem się w rogu, za biurkiem 
bądź za kwiatami, zaś na koryta¬ 
rzu omijałem go z daleka. Pod¬ 
niosłem klucz z podłogi i zdjąłem 
proporczyk ze ściany. Z jego dru¬ 
giej strony ukryto kartę, która po¬ 
służyła do uruchomienia kompute¬ 
ra. Przejrzałem wszystkie informac¬ 
je. Obok, w biurze nadzorcy od- 


się bliżej figurce, z której (po roz¬ 
biciu) wypadł Chip. Ukryłem go w 
zegarku i szybko opuściłem nie¬ 
przyjazne miejsce, jakim niewąt¬ 
pliwie był G.R.S. 

Kolejny dzień rozpocząłem 
od złożenia notki. Potem poje¬ 
chałem do bastionu. Kameleon 
był tak zajęty paleniem, że nawet 
mnie nie zauważył. Na ścianach 
można było znaleźć dziwne przed¬ 
mioty... Łącząc linkę i obcęgi, zbu¬ 
dowałem procę. Za amunicję po¬ 
służyło mi oko wyjęte z rzeźbionej 
głowy. Wystrzeliłem w wazę. Ka¬ 
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kręciłem kluczem kratkę wentyla¬ 
cyjną. Wpuściłem tam jaszczura, 
który wyłączył alarm i, niestety, 
poniósł śmierć na miejscu. Prze¬ 
szukałem dokładnie biurko, w wy¬ 
niku czego do mojego inwentarza 
przybyły płytka CD i karta dos¬ 
tępu. Na biurku obok konsoli le¬ 
żała kolejna płyta oraz kartka, 
którą przeczytałem. Karta paso¬ 
wała do czytnika przy drzwiach 
biura Marcusa Tuckera. Wew¬ 
nątrz szuflady znalazłem zapisa¬ 
ne cyfry 142235. Z innej szuflady 
wyciągnąłem zapałkę. Cyfry oka¬ 
zały się kodem do sejfu w biurze 
nadzorcy, z którego zabrałem śmier¬ 
cionośny proszek. Ukryta pod 
biurkiem karta uruchomiła kom¬ 
puter, na którym zbadałem zawar¬ 
tość jednej ze znalezionych płyt. 
Na jednym z biurek w biurze pro¬ 
jektów leżał mały, przenośny te- 
lewizorek, który połączony z od¬ 
twarzaczem CD z 
biurka w sali kon¬ 
ferencyjnej i drugą 
płytką, otworzył ak¬ 
tywowany głosem 
sejf Tuckera. Zabra¬ 
łem figurkę buddy, 
kasetę wideo i 
skrawki ze śmietni¬ 
ka. W sali konferen¬ 
cyjnej zabrałem 
klucz ze ściany i 
otworzyłem nim 
szafkę pod ekra¬ 
nem. Włożyłem ka¬ 
setę do magneto¬ 
widu i przekonałem 
się na własne oczy, 
jak działa proszek, 
który miałem w kie¬ 
szeni. Przyjrzałem 
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meleon opuścił swój pokój, a ja 
wsypałem proszek z G.R.S. do 
papierosa, podpaliłem moje dzie¬ 
ło zapałką i położyłem na stole, 
wyrzucając fajkę Kameleona. 
Okazało się, że proszek działa 
tak skutecznie, jak pokazywała to 
kaseta. Po kilkudziesięciu sekun¬ 
dach Kameleon kopnął w kalen¬ 
darz, a ja przesunąłem wiszącą 
na ścianie tarczę i przełączyłem 
dźwignię. Porozmawiałem z dziew¬ 
czyną a następnie udałem się do 
orbitalnej knajpy „Broken Skuli", 
gdzie podobno łatwo stracić ży¬ 
cie. Wcisnąłem barmance studo- 
larowy banknot i spytałem o tran¬ 
sport. Ona jednak zażyczyła so¬ 
bie jakiegoś dowodu mojej przy¬ 
należności do bractwa. Wróciłem 
do motelu i spytałem o to. Dowie¬ 
działem się, że dowodem takim 
jest srebrna dolarówka. Rook miał 
taką w swojej kolekcji, a przecież 
był mi coś winien za odnalezie¬ 
nie bransoletki, więc... Po poka¬ 
zaniu monety barmanka odesłała 
mnie do pokoiku na zapleczu, gdzie 
musiałem zagrać partyjkę w nie¬ 
zwykle głupią grę zwaną „ferelet- 
ką“. Użyłem sprawdzonej techniki 
SAVE & LOAD, więc oczywiście 
wygrałem. W barze dostałem na 
koszt firmy drinka, po którym po¬ 
czułem się niezwykle senny. 

Obudziłem się w jakiejś ogrom¬ 
nej szklarni. Badając ją dokład¬ 
niej, odnalazłem kilka przydat¬ 
nych przedmiotów: motykę, ka¬ 
mień, krzemień i płyn. Ukryłem mo¬ 
tykę w kupie liści obok wyjścia, 
polałem płynem i podpaliłem. 
Strażnik sam się znokautował, 
a ja wydostałem się wreszcie na 
zewnątrz. 


Zwiedzając stację, przy¬ 
właszczyłem sobie leżącą pod 
drzwiami rurę. W STASIS ROOM 
obudziłem śpiącą piękność. Nie¬ 
stety, pocałunek nie wystarczył. 
Musiałem kolejno włączyć konso¬ 
lę, zwiększyć temperaturę i daw¬ 
kę tlenu, zaaplikować Evie trochę 
adrenaliny, potraktować ją prą¬ 
dem, ponownie zwiększyć tempe¬ 
raturę, dodać trochę pentatolu i 
adrenaliny, znowu zwiększyć daw¬ 
kę tlenu i poziom temperatury. Po 
kolejnym dodaniu tlenu, adrena¬ 
liny i sodium „bi-coś tam“, dziew¬ 
czyna wreszcie się obudziła. 
W skrócie wyjaśniłem jej, co się 
dzieje i otrzymałem jakieś papie¬ 
ry. Odruchowo je przejrzałem i po¬ 
biegłem do obserwatorium. 

Ze stolika zabrałem szklankę 
i wyjąłem z niej słomkę. Przesu¬ 
nąłem doniczkę i rurą podważy¬ 
łem płytkę w podłodze. Wyrwałem 
jeden z kabli. Otrzymanym od Evy 
kluczem otworzyłem panel na 
prawo od drzwi, skąd zabrałem 
notebooka. Słonką wcisnąłem gu¬ 
zik po lewej, przez co otworzyłem 
panel łączący z głównym kompute¬ 
rem stacji. Umieściłem chip w no¬ 
tebooku. Kablem połączyłem kom¬ 
puter z panelem, uruchamiając pro¬ 
cedurę samozniszczenia. Po dwóch 
minutach stacja przestała istnieć, 
ale ja byłem już daleko. 

I CO Z TEGO? 

Colonel wyszedł ze szpitala 
i Eva, której przecież uratowałem 
życie, musiała się właśnie w nim 
zakochać. Nikt nie chciał uwie¬ 
rzyć, że to dzięki mnie cywilizacja 
ludzka wciąż istnieje i nie otrzy¬ 
małem absolutnie nic, co mogłoby 
wynagrodzić moje trudy i pono¬ 
szone ryzyko. Cóż, przynajmniej 
nie nudziłem się przez ten ty¬ 
dzień... 

Kamil Szafara 

PS. Z (prawie) ostatniej chwili: 
Już wkrótce ma ukazać się UaKM 
2: Pandora Directive. 
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Dystrybutor: 

IPS Computer Group 

ul. Okrężna 3 
02-916 Warszawa 
tel. 642 27 66 
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Tym razem będzie donos. Może 
I to i brzydko skarżyć się na kolegów po 
I fachu, ale nie mam wyjścia. Muszę to 
I z siebie wyrzucić, bo w przeciwnym 
I przypadku oszaleję. 

Kiedy Kamil Szafara zaczął pisać 
I o multiplayerowaniu, ktoś w redakcji 
I wpadł na pomysł, aby sprawdzić jego 
I oceny i przetestować wspomniane w ar- 
I tykule tytuły. Możliwości były niewiel- 
I kie, bo i sztuk było za mało, i nie bardzo 
I było komu porywalizować. Poszedł 
I Doom 2 (eee, nuda), potem poszedł Ter- 
I minal Velocity (już lepiej, ale wciąż za 
| mało dynamiki), jeszcze później Des- 
I cent 2 (o, tu już zabawa była całkiem cie- 
j kawa). I wtedy właśnie do redakcji trafił 
| Duke Nukem 3D. 

Z pozoru gra ta nie różni się od in- 
! nych „doomowców", jeśli nie liczyć cieka- 
I wych broni (zmniejszacz), jeszcze cie- 
I kawszych gadżetów (włączniki światła, 
| kamery itp.) i jeszcze-jeszcze ciekaw- 
I szej grafiki (ach, te teksturki). Ot, nas- 
I tępny krok w rozwoju gier 3D. To w mo- 
I mencie rozgrywania Duke'a w pojedyn- 
I kę. W sieci rzecz wygląda zgoła inaczej. 

Najpierw grających było dwóch. 
I Pełni poświęcenia, wcielając się w bia- 
I łe myszki, doświadczalnie sprawdzili 
I na sobie jakość zabawy i okazało się, 
1 że Duke jest stworzony do sieciowania, 
i Jak mówili, takiej dynamiki nie posiada 
I żadna inna gra. Zapałali do pogłębienia 
I swojej wiedzy i dalejże, zaczęli niczym 
I domokrążcy namawiać gawiedź do po- 
I szerzenia składu zespołu. To był po- 
I czątek końca. 

Bardzo szybko grupa multiplaye- 
I rowców, choć powinienem raczej powie- 
I dzieć - grupa duke’owców, powiększy- 
I ła się do czterech, potem sześciu, a po- 
I tern do dziewięciu osób! Tu pojawił się 
I pierwszy problemem, gdyż wolne były 
I zawsze tylko cztery redakcyjne pece- 
I ciaki, a więc starczało jedynie dla mniej- 
\ szej części. Druga podgrupa musiała 
j zadowolić się oglądaniem partyjki z po- 
? zycji widza lub... użyć przemocy w celu 
5 uzyskania dostępu do klawiatury - co się, 
j niestety, zdarzało. Już wtedy powinno 
i dać nam to do myślenia. Powinno, ale 


nie dało. Gorzej nawet, zaślepieni chę¬ 
cią wygrania za wszelką cenę, pogrą¬ 
żaliśmy się dalej. Stosunki koleżeńskie 
zaczęły coraz częściej być wystawiane 
na próby ostateczne. „Ty, daj trochę po¬ 
grać, przecież kiedyś chodziliśmy do jed¬ 
nej klasy" - padało z jednej strony. A z dru¬ 
giej: „Tak, ale nigdy się nie lubiliśmy. 
Wypad!". Tu następował akt przemocy 
fizycznej albo monolog słów niecenzu¬ 
ralnych - w zależności od ciśnienia atmo¬ 
sferycznego dzielonego przez poziom 
adrenaliny we krwi delikwenta (albo na 
odwrót - trudno powiedzieć). 

Mijały dni. Zabawa ograniczyła się 
do dwóch poziomów (1 i 2), bo te okaza¬ 
ły się najciekawsze do sieciowania. Krót¬ 
kie partyjki przemieniły się w wielogo¬ 
dzinne batalie. Ktoś kiedyś policzył, że 
podczas jednego spotkania podzielo¬ 
nego na trzy rozgrywki (żeby grać mógł 
każdy) zadano około 1200 śmierci! Je¬ 
zu, toż to już prawie Oświęcim! A była 
to tylko ot, taka sobie 8-godzinna rundka! 

Strategie zabijania były różne i zmie¬ 
niały się z każdym posiedzeniem. Naj¬ 
pierw biegano tu i ówdzie bez ładu i skła¬ 
du. Gość na horyzoncie - łubudu! - ca¬ 
ła artyleria w niego. Po tym „doświad¬ 
czeniu" wszyscy zaczęli stosować pros¬ 
tą zasadę - życie na maksa (czyli 200) 
i power (czyli bazooka). Bez tego nie 
było po co grać. Do tego potrzebna 
była gruntowna znajomość terenu, co 
wkrótce zamieniło się w wiedzę auto¬ 
matyczną. Mało kto nadążał za tym, co 
robił - grały najpierw palce, a potem 
głowa. Koleją rzeczy, co niektórzy się 
wycwanili i zaczęły się podchody. Za¬ 
miast biegać, czekano w ustronnym 
miejscu niczym pająk na ofiarę w swo¬ 
jej pajęczynie. Na przynętę wystawia¬ 
no holoduke'a (taka atrapa własnej po¬ 
staci). Działało, ale do czasu, aż wszys¬ 
cy nauczyli się odróżniać fantom od 
oryginału. Wrócono do wersji: rucho¬ 
my cel trudniej trafić. Potem posypały 
się różne „wynalazki", jak nie przymie¬ 
rzając na przyjęciu u Edisona. Ktoś od¬ 
krył, że cała tajemnica to chodzenie 
w przykucu, bo wszystkie pociski lecą 
nad głową. Ktoś inny zaczął nagminnie 


używać jetpacka (plecaka odrzutowe¬ 
go). Jeszcze ktoś nie mógł się opano¬ 
wać, żeby nie stawiać wszędzie min. 
Obłęd. W tym czasie poziom słownic¬ 
twa używanego w redakcji spadł o kilka 
klas poniżej dopuszczalnych norm zwy¬ 
czajowych. Sam nie wiem, czy częściej 
latały pociski, czy przekleństwa. 

Tutaj nastąpił już etap szaleńst¬ 
wa. W tym miejscu powinny pojawić 
się nazwiska, ale litościwie spuszę za¬ 
słonę milczenia i ukryję bohaterów zajść 
pod liczebnikami. Pierwszy dotych¬ 
czas był najlepszy i wszystkich wku¬ 
rzał. Dlatego Drugi i Trzeci przychodzi¬ 
li do redakcji na nocki i w dwójkę upar¬ 
cie trenowali, co szybko przyniosło efek¬ 
ty. Czwarty pozornie udawał, że mu nie 
zależy na wygranej, ale jak już siadał, 
to nie ustąpił. Wkrótce i on nabył do¬ 
świadczenia, którego zazdrościłby mu 
nawet Rambo. Pierwszy obraził się na 
wszystkich, że przegrywa. Piąty i Szós¬ 
ty także, bo dostawali szału, że nie mo¬ 
gą dorównać umiejętnościom tamtej 
trójki. Siódmy uparcie dorywał się do 
klawiatury, choć wciąż służył za mięso 
armatnie. Stworzył nawet hipotezę, że 
mu te dwa poziomy nie odpowiadają. 
W tym czasie Drugi stał się królem Du- 
ke’a i wszyscy go znienawidzili. Ósmy, 
choć wyglądał na wyluzowanego, dusił 
wszystko w sobie. Jedynym objawem 
złości było uparte stawianie min i ga¬ 
szenie światła, choć niczego to nie da¬ 
wało, a tylko zwalniało rozgrywkę. Trze¬ 
ci, który spadł na dalszą pozycję, za¬ 
czął narzekać, że przegrywa przez Win- 
dowsa ‘95, który haczy grę co kilka mi¬ 
nut. Szósty marudził coś o zepsutej kla¬ 
wiaturze. Piąty miał okres wzlotu, ale 
tym dotkliwszy był jego upadek. Ósmy, 
ten od min, wzbudzał wśród graczy 
taką niechęć, że zdarzało się im ze¬ 
społowo polować na nieszczęśnika. 
Pierwszy, wciąż obrażony, przestał po¬ 
dawać rękę Drugiemu, który wciąż try¬ 
umfował. Na Drugiego zaczęto się zma¬ 
wiać - poza grą. I jedynie Dziewiąty spra¬ 
wiał wrażenie normalnego. Mówił na¬ 
wet, że woli oglądać, jak wszyscy się 
tłuką, niż grać. Oczywiście, nikt mu nie 


wierzył. „Czego to człowiek nie zrobi dla 
szpanu" - mówiono. 

Zawziętość ogarnęła wszystkich. 
Zamiast robić kolejny numer ŚGK, 
wszyscy szaleli w Duke’a. „Ja mu tego 
nie daruję! Zwolnią mnie z pracy, a nie 
popuszczę!" - takie groźby były tu na 
porządku dziennym. Redakcja stanęła 
na krawędzi. Ktoś wywiesił wówczas 
kartkę z napisem: ZAKAZ GRANIA 
W DUKE’A I INNE GRY SIECIOWE. 
Do akcji wkroczyły czynniki najwyższe. 
Nasza wesoła gromadka została roz¬ 
pędzona. Na szczęście, bo jeszcze tro¬ 
chę i ŚGK stałby się historią. Oczywiś¬ 
cie, czasem ktoś jeszcze szepnie, roz¬ 
glądając się bojaźliwie na boki - „A mo¬ 
że by tak w Duke’a? Tylko kwadransik!", 
ale zakaz to zakaz. Co niektórzy uda¬ 
ją, że to żart i śmieją się w odpowiedzi, 
ale jakoś tak nienaturalnie, nerwowo i od 
razu widać, że to nie żart, tylko uzależ¬ 
nienie. 

Po całej tej przygodzie pozostał nie¬ 
smak. Ludzie jakby pobledli i zmarnie¬ 
li. Sam we snach widzę siebie strzela¬ 
jącego z bazooki do redakcyjnego ko¬ 
legi. Podczas niedzielnego spaceru na 
jednej z ulic, na ścianie kamienicy, ujrza¬ 
łem nawet identyczną jak w Duke’u 
kratkę wentylacyjną i w pierwszej chwi¬ 
li pomyślałem, że trzeba to miejsce za¬ 
pamiętać. Zgroza! Na szczęście, ma¬ 
my to za sobą. Chyba że się mylę. Ale 
wtedy - boże, miej nas w swojej opiece... 

Gracz 

PS. Powyższa opowieść w żad¬ 
nym wypadku nie ma służyć za ilus¬ 
trację poglądu, że brutalność w grach 
jest szkodliwa. Moim zamiarem było 
tylko zrzucenie z siebie ciężaru, jaki 
przytłoczył mą duszę w ostatnich ty¬ 
godniach i wytłumaczenia się przed 
światem z mojego nałogu. Moja wina, 
moja wina, moja bardzo wielka wina - 
amen. Ci zaś, którzy koniecznie chcą 
mieć jakiś morał, niechaj przyjmą to 
wszystko jako przestrogę, że umiar mieć 
trzeba we wszystkim - nawet w graniu. 
Ciąg dalszy, mam nadzieję, nie nastąpi. 
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ROZKAZ SPECJALNY02/02/96 

1. Awanse. 

Za zaangażowanie i pomyślne wykonanie zadania pod 
nazwą ..Konkurs Panzer General~ do stopnia majora klaw¬ 
iatury promocje otrzymują: 
kadet Sylwester Gmys. Branka 
kadet Bogu sław Wiącek. Mielec 

2. Nagrody. 

Za prawidłowe roz wiązan ie wspom n ianego konkursu 
otrzymują oni nagrody - gry komputerowe. 

3. Sprawy różne. 

3.1. Kancelaria Sztatm informuje kadeta Marcina 
Bartosika z Krakowa, że mimo kilkukrotnego sprawdzenia 
otrzymanej korespondencji nie odnaleziono jego kartki 

z odpowiedziami na konkurs ze znajomości gier 
strategicznych. W związku z powyższym nie ma 
możliwości zweryfikowania poprawności odpowiedzi. 
Skarga zostaje oddalona, 

3.2. W związku z okresem wyjazdów na poligony 

i ćwiczenia doskonalące Nagrody za poprzedni konkur s 
zostaną wysłane we wrześniu. Zainteresowanych prosimy 
o c ierpliwo ść. 

podpisano: 

H. Futerał 

Marszałek Polny Kla wia t ury 
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Od kilku numerów na tamach na¬ 
szego pisma toczy się burzliwa pole¬ 
mika. Zaczęto się niewinnie - ktoś pod¬ 
dał w wątpliwość sens wykonywania 
kilku ruchów joystickiem, aby uzyskać 
tzw. cios specjalny w Mortal Kombat. 
Skończyło się na wielkiej kłótni między 
przeciwnikami a zwolennikami brutal¬ 
ności w grach. Ci pierwsi twierdzą iż gry 
takie to wylęgarnia psychopatów i do¬ 
magają się cenzury, zwolennicy na-to- 
miast mówią, że jest to wierutna bzdu¬ 
ra, a dowodem tego ma być fakt, że nie 
spacerują po ulicach z siekierami. Siły 
po obu stronach barykady rozkładają 
się mniej więcej po połowie i nic nie 
wskazuje na rychłe zakończenie spo¬ 
ru. Postanowiliśmy przyłączyć się 
do dyskusji, licząc na osta 
teczne rozwiązanie prob¬ 
lemu. Specjalnie na tę 
okazję zaaranżowaliś¬ 
my redakcyjne spotka¬ 
nie, z którego relację pu¬ 
blikujemy poniżej. 


P.P. - Wszyscy chyba się zga 
dzamy, że gry mają swój ogromny 
wkład w proces kształcenia i wychowa¬ 
nia. Dzięki nim można przyswoić wiele 
informacji, których zdobycie drogą nor¬ 
malną - na przykład w szkole - byłoby 
niemożliwe, a przynajmniej bardzo trud¬ 
ne. Okazuje się jednak, że gry mają 
także swoją mroczną stronę. Jest nią 
spory ładunek agresji, który być może, 
podkreślam - być może, wyrządza wię¬ 
cej krzywdy, niż wszystko inne. 

K.W. - Przesada. Stykamy się w ży¬ 
ciu z wieloma jego aspektami. Wchła¬ 
niamy jednak te, które są zgodne z na¬ 
szą indywidualną naturą. Nie można 
uogólniać, że na każdego młodego czło¬ 
wieka brutalna gra wpłynie negatywnie. 

K.L. - Ale co by o grach tego typu 
nie mówić, generalnie jest to prymityw¬ 
ny sposób spędzania wolnego czasu, 
choć muszę ze skruchą przyznać, że 
sam z niego korzystam - jak my wszys¬ 


cy (ogólny śmiech). Sporna jest 
kwestia dobroczynnego działania 
psychikę, traktowania tych gier jako 
sobu relaksowania się, uspokajania 
zszarganych nerwów. Dla przykładu - 
gość, który przez ostatnią godzinę prze¬ 
grywał, wcale nie jest zrelaksowany, 
a wręcz przeciwnie, naładowany złością 
niczym bomba neutronowa. Naprawdę 
niewiele wystarczy, żeby spowodować 
wybuch. Biorąc to wszystko pod uwa¬ 
gę, zastanawiające jest, dlaczego rów¬ 
nież ludzie inteligentni i wrażliwi sięga¬ 
ją po ten rodzaj rozrywki. 

M.J.A. - Być może dlatego, że kie¬ 
dyś ludzie musieli walczyć o 


że 
społe- 
kształtuje je 

___ ale skoro 

ktoś przez tyle lat jest kształtowany na 
dobrego człowieka, to dlaczego taka 
gra ma to zniszczyć? Pokazać, że tro¬ 
chę pozabijać też jest fajnie. 

M.J.A. - Po to, żeby nie robił tego 
na ulicy. 

A.G. - Ale on by nie poszedł na 
ulicę. Nie wiedziałby nawet, że to przy¬ 
jemne. 

M.J.A. - Tego nie wiesz. Ilu jest 
takich w naszym wieku, którzy chleją 


tości. Są tacy, którzy w gry kompute¬ 
rowe nie grają, a chodzą po ulicach 
i napadają ludzi. 

J. Ch. - To, co mówisz, kojarzy mi 
się z pewnym opowiadaniem Stanisła¬ 
wa Lema. Opisał w nim cywilizację, 
która stworzyła tak zwane - o ile dob¬ 
rze pamiętam - „wrzeszczalnie". Gość 
jak się zdenerwował, mówił przepra¬ 
szam i szedł do takiego gumowego po¬ 
koiku, po czym wracał uspokojony z uś¬ 
miechem na twarzy. Ale do tego trzeba 
mieć odpowiedni poziom abstrakcji. 

K. W. - Wróćmy do dyskusji. Mó¬ 
wicie, że w grach 3D gracz w pełni 
utożsamia się z bohaterem. Zauważ¬ 


'ania na temat 
grach i w ogóle. 


przeżycie, używając właśnie przemocy 
i ten instynkt pozostał głęboko zako¬ 
rzeniony w naszej podświadomości. 
Jakiś bliżej nie określony imperatyw 
niszczenia. Brutalne gry zaspokajają 
tę potrzebę. I w tym względzie gry są 
pozytywne. 

P.P. - Na pewno wyda ci się to dziw¬ 
ne, ale ja nie odczuwam żadnej po¬ 
trzeby niszczenia, a już na pewno nie 
zabijania (ogólny śmiech). 

M.J.A. - Nie powiedziałem, że 
każdy ma potrzebę zabijania. Zazna¬ 
czyłem, że jest to atawizm tkwiący 
w podświadomości, istniejący w nas 
w szczątkowej postaci instynkt. I po to 
istnieją normy społeczne - żeby go stłu¬ 
mić. Między innymi właśnie w tym celu 
wychowuje się dzieci. 

P.P. - Ale gry komputerowe wcale 
go nie tłumią, tylko wyzwalają. 

M.J.A. - Zaspokajają. 

A.G. - Bzdura! Nie mam żadnych 
atawizmów. Mam potrzebę rozładowa¬ 
nia energii. Niekoniecznie niszczyciel¬ 
skiej. Mogę iść do roboty i coś robić. 
Twórczo. Przy pomocy Duke"a jest to 
prostsze. Wtedy cała ta energia zamie¬ 
nia się w niszczenie i mordowanie. Na 
tym koniec. Nie ma tu żadnych instynktów. 

M.J.A. - Nie rozumiesz, że człowiek 
nawet nie zdaje sobie sprawy z tego 


po bramach i tylko patrzą, komu by tu 
dołożyć? Mając grę, zagrają i na tym 
się skończy. Gdyby każdy miał dostęp 
do Duke' a, przemoc przeniosłaby się 
z ulicy do fikcyjnego, komputerowego 
świata. W tym wypadku komputer ra¬ 
czej zapobiega wyjściu z nieczystymi 
intencjami na ulicę. 

J.Ch. - To żaden argument. Wiesz 
dlaczego nie rozwala się ludzi po odejś¬ 
ciu od gry? Bo bazuki nie leżą na ulicy. 
Gdyby leżały, to inaczej byśmy roz¬ 
mawiali (śmiech). Poza tym sąjeszcze 
więzienia. Gdyby człowiek mógł być 
bezkarny, kto wie, jak by to wyglądało? 
Ja sprawę widzę inaczej. Brutalność 
była, jest i będzie - to oczywiste. Wys¬ 
tarczy poczytać trylogię Sienkie wicza. 
Duke Nukem 3D, Quake i Mortafnom- 
bat wysiadają. Kwestia jest tego typu, 
że środki wizualizacji informacji: są co¬ 
raz większe. Gry „doomowate" dodatko¬ 
wo niesamowicie sugestywni! symu¬ 
lują walkę i związaną z nią agresję. " 
I w tym tkwi niebezpieczeństwo! Jeśli 
dołożyć do tego hełm wirtualny, czujni¬ 
ki na paluchach, wówczas niewiele się 
to różni od prawdziwego morderstwa! 

P.P. - Po co zaraz wyjeżdżać z rze¬ 
czywistością wirtualna); Wystarczy obej¬ 
rzeć „Wiadomości". A przecież to tylko 
ułamek. Brutalność w życiil: obecna 
jest na każdym kroku zaczynając od 
szkoły, a na kinie kończąc. 

J.Ch. - Moim zdaniem, gry sąjed- 
nak niebezpieczniej¬ 
sze od filmu. W kinie 
jesteśmy biernymi wi¬ 
dzami, natomiast w 
grze komputerowej 
utożsamiamy się z po¬ 
stacią. W „doomowa- 
tych" praktycznie JES¬ 
TEŚMY mordercą. 

M.J.A. - To ra¬ 
czej pozytywnie, że uży¬ 
wasz przemocy na ekra¬ 
nie, a nie w rzeczywiś¬ 


cie brak takich doświadczeń przy 
grach typu Mortal Kombat. Otóż to, is¬ 
totna jest perspektywa widzenia. W 
Mortal Kombat widzisz postać z boku. 
Utożsamiasz się, oczywiście, ale nie z 
taką łatwością i w takim stopniu, co w 
grach 3D. Nie można więc obydwu tych 
gatunków wrzucać do jednego worka. 

A.G. - Mówisz tak, bo nie grałeś 
w Mortal Kombat tyle, co w Duke’ a. 
Po dłuższym czasie zaczynasz reago¬ 
wać na każdego zbliżającego się czło¬ 
wieka blokami i kontrami. 

K.W. - Ale w Mortal Kombat nigdy 
nie zareagujesz autentycznym strachem, 
czy nawet paniką na lecący w twoją 
stronę pocisk, zaś w grach 3D - tak. 
A iach, jak wiadomo, intensyfikuje 
pozwala zakorzenić się 

komple 

[To fakt, że „doomowate" 
wyzwafipf' więcej skrajnych emocji. 
Jeśliście jesteś odpowiednio odporny 
chicznie i traktujesz grę na poważ¬ 
nie - wtedy emocje biorą górę. To po 
prostu symulacja walki na śmierć i ży¬ 
cie. Nie można podchodzić do tego 
z rezerwą. Nawet nam, osobom peł¬ 
noletnim, trudno jest 
panować 
P.P. - 
trudno, 
mych 

Tfrając dziesięć 
godzin dzien¬ 
nie przez kil¬ 
ka dni, każdy 
by zwario¬ 
wał. Czło¬ 
wiek auto¬ 
matycznie 
zaczyna 
wtedy my¬ 
śleć kategoria¬ 
mi gry. Każda 
przesada jest 
szkodliwa. 












K.W. - Oczywiście, że jest szkodliwa, 
ale trudno oderwać się od czegoś, co 
sprawia przyjemność. 

P.P. - Zabijanie sprawia ci przy¬ 
jemność? 

K.W. - Nie zabijanie, tylko rywali¬ 
zacja. Nie gram po to, żeby oglądać 
rozszarpane zwłoki, ale żeby wygrać 
z rywalem, żeby pokazać mu, że jes¬ 
tem lepszy. Gram dla sportu, a wszyst¬ 
kie te rozdeptane organy są dla mnie 
tylko efektem ubocznym. Szczerze mó¬ 
wiąc, bez tego mógłbym bawić się rów¬ 
nie dobrze. I myślę, że nie jestem odo¬ 
sobniony w tym poglądzie. 

P.P. - W takim razie pociąga nie 
przemoc, a rywalizacja; nie fruwające 
flaki, tylko chęć pokazania sobie i kum¬ 
plom, że jestem od nich lepszy. W po¬ 
rządku, ale jeśli tak jest, jeśli wiedzą o 
tym gracze i, co ważniejsze, progra¬ 
miści, to po co w ogóle pokazuje się 
wszystkie te okropności w rodzaju fru¬ 
wających wnętrzności. 

J.Ch. - Moim zdaniem jest to pew¬ 
na moda. Miejmy nadzieję, że ona mi¬ 
nie, jak minie (niestety) moda na bikini, 
czy (nie daj boże) na topless. Za jakiś 
czas bazukę zastąpi na przykład mio¬ 
tacz antymaterii i przeciwnik zamieni 
się w obłoczek pary. 

M.J.A. - Masz rację, że to jest mo¬ 
da. Moda narzucona przez programis¬ 
tów. To nie gracze domagają się więcej 
krwi. To programiści władowali do gier 
flaki, aby ich produkt zyskał na atrak¬ 
cyjności. 



A.G. - To chyba nie jest takie 
proste. Trudno powiedzieć czy włnni 
są programiści, czy gracze. Ta mod| 
dotyczy także odbiorców, którzy żąda¬ 
ją takich, a nie innych gier. 

M.J.A. - Przyznaję, zapędziłem się. 
Przypominam sobie standardową bi¬ 
jatykę o nazwie Elf Mania. Tam, po przy¬ 
waleniu komuś w dziób, sypały się 
z gościa pieniążki i inne głupoty. Takie 
słodkie to było, że każdemu kogo znam 
po piętnastu minutach zbierało się na 
wymioty. Poza tym gra była zrobiona 
na poziomie. 

A.G. - No właśnie. Wygląda na to, 
że programiści zamieszczają 
brutalne sceny, żeby być mak¬ 
symalnie atrakcyjnym i sprze¬ 
dać produkt, a gracze to ku¬ 
pują, bo lubią i ponieważ jest to 
modne. I kółko się zamyka. 

M.J.A. - Na¬ 
wiązując do mojej 
wcześniejszej wypo¬ 
wiedzi, jest to dowód, że 
brutalność pociąga, bo 
nie robi się tego w rze¬ 
czywistości. Dlatego 
na przykład wielką 
popularnością 
cieszą się gry 
role-playing, 
gdyż zwykle 
nie chodzi 
się z mieczem. I 
tak samo jest z symula¬ 
torami. Mało kto może w 
rzeczywistości usiąść za 
sterami samolotu. Gry 




dają ludziom możliwość przeżycia sy¬ 
tuacji, których nigdy by nie przeżyli. 
Taka jest geneza tej popularności. 

P.P. - Mamy więc motyw. Nie kie¬ 
ruje tym tylko przemoc. Gramy, bo je¬ 
steśmy ciekawi i chcemy rywalizować. 
Trochę uspokajający to wniosek. Jesz¬ 
cze coś nie daje spokoju. Gry kompute¬ 
rowe w ogóle ostatnio zbrutalniały. Po¬ 
jawiło się mnóstwo gier „doomowa- 
tych“, w których za fabułę służy zabija¬ 
nie. W grach pozornie nie związanych 
z zabijaniem, również pojawiają się te¬ 
go rodzaju elementy. W dodatku fabu¬ 
ła zaczyna coraz bardziej schodzić na 
plan dalszy. Nieważne dlaczego się 
zabija, ważne, że efektownie. Zjawisko 
dziwne, zastanawiające i niepokojące. 

M.J.A. - To chyba naturalna ewo¬ 
lucja gier komputerowych. Od samego 
początku były przeszkadzajki przez¬ 
naczone do eliminacji. Technika po¬ 
szła do przoduj wgjjlzkadzajki są in¬ 
ne.. Środowislo zmieniło się z płaskie- 
iranu na 3D, jednak cały czas jest 
A/alame przeszkadzajek. Ele¬ 
ment zręcznościiSI|§ 

J. Ch. - Masz rację, ale to nie 
wszystko. Podstawową aktualnie spra¬ 
wą jest dążenie do jak najwierniejsze¬ 
go odzwierciedlenia rzeczywistości. To 
pewien etap ewolucji gier komputo 
rowych, o któj^fcyspomniałeś. Firmy 
rywalizując z^Rą spowodowały, że 
w tym wyścigu brakuje czasu na fa¬ 
bułę. Mam nadzieję, że gdy osiągnięty 
zostanie na tyle wysoki poziom realiz¬ 
mu, że dalej już nie będzie potrzeby 
się piąć, to powrócimy do sprawy pod¬ 
stawowej - do fabuły. I jeszcze jedna 
istotna rzecz. Zdecydowanie łatwiej¬ 
szą rzeczą jest wstawienie 
rozlatujących się na wszystkie 
flaków, niż wwgjjllenie i wpj 
w grę ciekawąBRygi. Są firi 
rych na to nie stać. Idą wtedy na 
symalnie tanie efekciarstwo. 

K. W. - Co do drugiej części twojej 
wypowiedzi, zgadzam się. Fakt, że łat¬ 
wiej wymyślić kolejne stwory, niż spraw¬ 
ną intrygę. Jednak z pierwszą częścią 
się nie zgadzam. Gdyby tak było, pro¬ 
gramiści zawsze mieliby usprawiedli¬ 
wienie. Przecież jakość grafiki zawsze 
może być lepsza. Ten wyścig tak na¬ 
prawdę nigdy nie będzie miał końca. 
Kiedy już stworzymy wirtualny, kompu- 
-terowy świat na wzór i podobieństwo 
naszego - pozornie ideał - ktoś wpad¬ 
nie na pomysł, że można stworzyć cały 
wszechświat, a potem wszechświaty 
alternatywne i tak bez końca. Tymcza¬ 
sem fabuła wciąż będzie w odstawce. 


ani 


choaz 




J.Ch. - Na to już nic nie 
poradzimy. Faktem jest, że 
na razie nacisk kładzie się 
na grafikę i wierzę, że prę¬ 
dzej czy później istotna zacz¬ 
nie być także fabuła. 

P.P. - Dobrze. Wróćmy 
zatem do meritum sprawy. 

Spora część Czytelników su¬ 
gerowała w swoich listach, 
że sceny brutalne należa¬ 
łoby cenzurować. W Anglii, 
jak wiecie, właśnie na wzór 
tego pomysłu wyszła wersja 
okrojona Mortal Kombat. Co 
o tym myślicie? 

J.Ch. - Osobiście jes¬ 
tem zdecydowanym przeciw¬ 
nikiem przemocy w grach, 
jeśli mają bawić się w nie 
ludzie za młodzi. Dorośli to 
co innego, ale mając dzie¬ 
sięć lat, nie widzi się spec¬ 
jalnej różnicy między pociąg¬ 
nięciem spustu joysticka a 
prawdziwym strzelaniem. 

M.J.A. - Dokładnie! Moim zda¬ 
niem o złym wpływie można mówić tyl¬ 
ko w odniesieniu do osób ze skrzywio¬ 
ną psychj^l^^^e ukształtowanych 
nie ma co 
to po prostu 
wieku. Psy- 
dwunastego ro¬ 
ku życia fff!^WH3zie nie rozróżniają 
abstrakcji od rzeczywistości. Należy 
więc ograniczyć zbyt młodym osobni¬ 
kom d^ęp do takich zabawek i po 
sprawie. 

P.P. - Ograniczyć, ale jak? Zaka¬ 
zami? 

I. - Zakazy nic tu nie pomogą, 
iłkach gier dostępnych na Za- 
widnieje etykietka, na której 
a się od ilu lat dozwolony jest 
dany program. Tylko tyle. Decyzją ro¬ 
dzica jest, czy kupi dziecku grę dla do¬ 
rosłych. Poza tym sądzę, iż rodzice 
powinni wiedzieć, jak wygląda ta gra, 
a jak tamta. Brutalność brutalności 
nierówna. 

J.Ch. - Oczywiście, że idealną 
sprawą byłoby, gdyby rodzic przeczy¬ 
tał każdą książkę, obejrzał każdy film 
i zagrał w każdą grę, zanim dopuści do 
tego dziecko, ale nie oszukujmy się - ro¬ 
dzice są załatani, mają kupę własnych 
problemów. Ktoś musi dać im pełniej¬ 
szą informację. 

M.J.A. - Nie ma sprawy. Więcej wia¬ 
domości można znaleźć w ŚGK i in¬ 
nych tego typu pismach. Panowie, po 
to właśnie jesteśmy. Żeby informować. 


Jarosław Chrostowski (J.Ch.) 


Krzysztof Wirszyłło (K.W.) 


Piotr Pieńkowski (P.P.) 


P.P. - Słowem, doszliśmy chyba 
do wspólnych wniosków. Gry zawiera¬ 
jące szczególnie duży ładunek agresji 
wywierają zły wpływ głównie na ludzi 
młodych, jeszcze nie ukształtowanych 
emocjonalnie - zwłaszcza dzieci poni¬ 
żej 12. roku życia. Ochronę powinna 
stanowić etykietka na pudełku plus in¬ 
formacja w prasie. Cenzurze odpowia¬ 
damy - NIE! To wszystko. Inna sprawa, 
że nie odkryliśmy Ameryki. Środki 
takie stosuje się na Zachodzie już od 
dawna. 

M.J.A. - I dobrze. To nie wstyd 
korzystać z dobrych wzorców. Skończ¬ 
my już to gadanie i choćmy grać. 

J.Ch. - Nareszcie ktoś mówi do 
rzeczy. 

A.G. - No właśnie. 

P.P. - Wiedziałem. 

I poszliśmy... 


opracował: 
Krzysztof Lutowski 
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Czołem, multiplayermaniacy! 
Sorry, że w poprzednim numerze 
nie pojawił się kolejny odcinek te¬ 
go cyklu, ale każdy musi mieć kie¬ 
dyś wakacje, ja także. Na szczęś¬ 
cie, teraz już wróciłem i znowu 
multiplayeruję. Tym razem posta¬ 
nowiłem przyjrzeć się bliżej gier¬ 
kom strategicznym. 

Mówiąc oględnie, gier tego ty¬ 
pu jest mnóstwo, przy czym zde¬ 
cydowana większość nowych pro¬ 
duktów ob¬ 
sługuje róż- 


1 -10, przedkła¬ 
dając słowo od 
siebie. 


CONOUEST 

OF THE NEW WORLD 

(Interplay) 

1. Podbój nowego świata. 
Wcielasz się w rolę osadnika i ko¬ 
lonizujesz nowe lądy. Nie podbi¬ 
jasz żadnego ze znanych konty¬ 
nentów, lecz teren każdorazowo 
tworzony przez komputer. 

2. Grafika wykonana jest 
w trybie SVGA, jednak nie wykra¬ 
cza ponad standard. Dźwięki też 
nie szokują. 

3. Gra obsługuje kabelek, mo¬ 
dem i sieć. 

4. W sieci grać może jedno¬ 
cześnie do sześciu graczy. 

5. Wymagany jest PC 486 
DX2/66 i 8 MB RAM. Do tego CD- 
ROM, bo gra nie ukazała się na 
dyskietkach. 


jest oryginał u każ¬ 
dego gracza. 

6 . Ukazał się zestaw dodat¬ 
kowych misji Covert Operations. 
Jeśli go posiadasz, uruchom grę 
poleceniem C&C FUNPARK - bę¬ 
dziesz miał dostęp do dodatko¬ 
wych, ukrytych misji. 

7. Dobre, bardzo dobre. Po¬ 
lecam! 

WARCRAFT 1 i 2 
(Blizzard Ent.) 

1. Wojna orków i ludzi w 
krainie rodem z powieści fantasy. 
Broń dalekiego zasięgu to tuk lub 
kusza, na krótki dystans walczy 
się mieczem. Można też używać 
magii. 

2. Grafika VGA i SVGA, cał¬ 
kiem niezła. Dobra oprawa dźwię¬ 
kowa. Szczególnie podobały mi 
się odgłosy orków. 

3. Kabel, modem & sieć 
(again). 


MULTIPLAT 

CZYLI PRZEGLĄD G ER DLA DW ÓCH I W|ĘC|J G 


więc sądzę, że w pierwszej też. 

6 . Do Warcrafta 2 wydano 
data-dysk Beyond the Dark Por¬ 
tal. Dodatkowo, dzięki dołączone¬ 
mu do gry edytorowi, wiele do¬ 
datkowych plansz rozsianych jest 
po BBS-ach i Internecie. Kodów 
jest mnóstwo, a niektóre z nich to: 
DECK ME OUT, EVERY LITTLE 
THING SHE DOES, ON SCREEN, 
UNITĘ THE CLANS, YOU PITI- 
FUL WORM (Warcraft 2). 

7. Gra prawie tak dobra, jak 
C&C. Niektórzy twierdzą nawet, 
że lepsza. 

BATTLEGROUND 

(Empire) 

1. Cykl gier poświęconych 
wielkim bitwom historii. Jak dotąd, 
ukazały się trzy części: Gettys- 
burg, Ardennes i Waterloo. 

2. Gry pracują pod Windows, 
więc mają grafikę SVGA. 

Dźwięk raczej słaby. 


% 


GRACZY 


i 
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J i ne rodzaje połączeń, zaś duża 
część produktów starszych do- 
j kładnie odwrotnie - ignoruje tę op- 
I cję. Na szczęście, my gramy w świe- 
I że gierki, prawda? Ostatnie mie- 
1 siące zaowocowały wysypem gier 
I strategicznych. Śmiem twierdzić, 

I że w ciągu ostatniego półrocza to 
j właśnie strategii pojawiło się naj- 
* więcej! Jako że MULTPLAYER- 
I MANIA to przegląd bardzo skró- 
j. eony, jak zwykle opisałem tylko 
f wybrane gierki. Oto punkty, we- 
I dług których opisuję poszcze- 
| gólne pozycje: 

1. Fabuła gry. 

2. Oprawa graficzna i dźwię¬ 
kowa. 

3. Dostępne rodzaje połączenia. 

4. Maksymalna ilość graczy. 

5. Wymagania sprzętowe. 

6 . Tipsy i dodatkowe misje, 
| ewentualnie inne ważne sprawy. 

7. Osąd gry. Tym razem zre- 
f zygnowałem z oceny w skali 



6 . Ani o tipsach, ani o nowych 
misjach nie słyszałem. 

7. Niezłe, ale interfejs jest nie¬ 
dopracowany. 

COMMAND & CONOUER 

(WestwoodA/irgin) 

1. Futurystyczny konflikt mię¬ 
dzy wymyślonymi organizacjami 
GDI i NOD. Dużo intere¬ 
sujących rodzajów bro¬ 
ni. 

2. Grafika to tylko 
zwykła VGA, ale bardzo 
dobra. Fajny dźwięk, do¬ 
skonała muzyka. 

3. Kabel, modem & 
sieć. 

4. Maksymalna licz¬ 
ba graczy to czterech. 

5. Wbrew instrukcji, 
gra działa już na zwy¬ 
kłym PC 486 z 4 MB pa¬ 
mięci. No i konieczny 


4. Bawić się może maksymal¬ 
nie osiem osób. 

5. Dla części pierwszej wy¬ 
starczało PC 386 DX i 4 MB RAM. 
Część druga potrzebuje już PC 
486 DX2 i 8 MB RAM. Każdy 
musi mieć zainstalowaną grę, 
lecz wystarczy, że CD z grą ma 
1 z 3, 2 z 6 lub 3 z 8 graczy, tak 
przynajmniej jest w części drugiej, 


3. Grać można tylko przez 
modem. 

4. Maksymalna ilość graczy 
to jedynie 2. 






























































5. Jak każdy 
nowy produkt, wyma¬ 
gają PC 486 DX2/66 
i 8 MB RAM, choć po¬ 
dejrzewam, że gry za¬ 
działają też na słab¬ 
szym sprzęcie. Obaj 
gracze muszą mieć 

grę- 

6 . Nic mi na ten 
temat nie wiadomo. 

7. Są to gry dla 
znawców gatunku - 
czyste strategie. 
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TRANSPORT TYCOON 
TRANSPORT TYCOON 
DELUXE 
(MicroProse) 


6 . Kodów nie ma, ale można 
na przykład rozbijać lub blokować 
pojazdy przeciwników. O nowych 
planszach nie słyszałem, ale po¬ 
jawił się TT World Editor, który po¬ 
zwala na stworzenie własnego te¬ 
renu. 

7. Gra przebojowa, ale tylko 
tylko dla miłośników tego typu roz¬ 
rywki . 


Elevation 500 


1. Gierka ekonomiczna. Jako 
właściciel i szef firmy transpor¬ 
towej przewozisz towary i ludzi. 
Możesz korzystać z samocho¬ 
dów, pociągów, statków i samo¬ 
lotów. 

2. Grafika to dość dobra, choć 
w deluxie zdecydowanie lepsza. 
Dźwięki są dobre, choć trochę ich 
mało. Muzyka występuje za to w 
dużych ilościach i jest całkiem, 
całkiem. 

3. W TT grać można tylko 
przez kabelek. W TT Deluxe do¬ 
łączono obsługę modemu. 

4. Jednocześnie mogą grać 
tylko dwie osoby. 

5. Wymagany sprzęt to PC 
386 DX i 4 MB RAM (niewiele, 
co?) plus gra u obu graczy. 


dodatkowych leve- 
lach. 

7. Wesoła rozryw¬ 
ka, choć jakoś mnie 
to nie wciągnęło. 


BALDIES 

(Atari lnteractive) 


AMERICAN 
CIYIL WAR 

(lnteractive Magie) 


1. Strategia na wesoło. Kieru¬ 
jesz grupą śmiesznych ludzików 
i masz za cel pokonanie innej gru¬ 
py równie śmiesznych ludzików. 

2. Grafika to taka sobie VGA, 
dźwięki zwyczajne. 

3. Gra obsługuje jedynie sieć. 

4. Jeszcze nie zorganizowa¬ 
łem sobie pełnej wersji gry, więc 
nie wiem. 

5. Gra pójdzie na PC 486 z 

.. n ,-. 8 MB pamięci, 

i choć może wys- 

'" li ft ‘ ^ i tarcz y słabszy 
sprzęt. Nie znam 
v ‘l dokładnych wy- 
magań. 

6 . Jak dotąd 
nic nie słychać 
—, ani o tipsach czy 

kodach, ani o 


1. Kolejna gra dla 
wybranych. Amerykańska wojna 
secesyjna zamieniona w sześcio¬ 
kątne pola i kwadratowe żetony. 

2. Grafika to całkiem przyzwo¬ 
ita SVGA, dźwięk słaby, za to mu¬ 
zyka CD Audio jest niezła. 

3. Można grać na jednym kom¬ 
puterze w turach albo przez e-mail. 
Gra zapisuje wtedy stan gry w pli¬ 
ku, który dołączamy do e-listu do 
drugiego gracza. Ten odczytuje grę, 
wykonuje swoje ruchy, zapisuje 
stan gry i znowu wysyła go nam. 
I tak w kółko. 

4. Dwójka graczy to maksimum. 

5.486 DX/33,8 MB RAM i Win¬ 
dows (najlepiej 95, bo gra nie na¬ 
leży do demonów szybkoś- 

— : ci). Do grania przez e-mail 
potrzebny jest modem i po- 
J siadanie adresu poczty 
elektronicznej. 

—* 6. O „kantach" nic nie 

, * wiem. O dodatkowych 

•M planszach nie słyszałem, 

J ale wypuszczono edytor 

I (można go ściągnąć z 
ł mm www.imagicgames.com). 


7. Rzecz ma się podobnie, jak 
z serią Battleground - gra dla praw¬ 
dziwych strategów. 


W przyszłym miesiącu zajmę 
się grą internetową. Jakie gry na 
to pozwalają, z kim się łączyć, ja¬ 
kie są dodatkowe wymagania itp. 
Do zobaczenia! 


Kamil Szafara 

PS. Jeśli ktoś chce może mi 
wysłać e-pocztę! Mój adres: 
kamil@telbank.pl lub 
kamil@ vena. telbank.pl. 

Można też spotkać mnie na IRC 
jako Butt-Heada, ale - uwaga! - 
nie tylko ja używam tego pseu¬ 
donimu. 
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„Zapada zmrok. W oddali sły¬ 
chać złowieszcze wycie. To puszcza 
budzi się do nocnego życia. Głodni 
i zziębnięci, siedzicie w krąg przy 
ognisku, ukradkiem spoglądając na 
ścianę pobliskich drzew. Nagle, gdzieś 
poza kręgiem światła, trzasnęła su¬ 
cha gałązka. Ze strachem spogląda¬ 
cie w tamtą stronę. W mroku błysnę¬ 
ły czyjeś ślepia. 1 następne, kilka kro¬ 
ków w bok. I jeszcze jedne. Po chwili 
czujecie na sobie dziesiątki głodnych 
oczu. Są wszędzie. Nie macie drogi 
odwrotu. Musicie walczyć..." 

W przypadku klasycznego rol- 
pleja, wiadomo, co się dzieje w tym 
momencie w gronie uczestników za¬ 
bawy. Mistrz wyciąga specjalne ta¬ 
bele, zaś gracze biorą do ręki kości 
i rzucają nimi według ustalonej kolej¬ 
ności. Dla rolplejowca jest to mo¬ 
ment oczywisty i nie wymaga naj¬ 
mniejszego tłumaczenia, wszak wal¬ 
ka, zaraz obok penetracji terenu, sta¬ 
nowi trzon każdego scenariusza RPG. 
Jest postać i jest gracz, który za nią 
odpowiada, prowadzony bohater ma 
dokładnie określone umiejętności i 
uzbrojenie, wreszcie heros znajduje 
się w określonym punkcie przestrze¬ 
ni (w szyku drużyny). Dzięki takie¬ 
mu rozwiązaniu w trakcie batalii jest 
czas nie tylko na młócenie wroga że¬ 
lastwem czy czarami do upadłego, ale 
także na całkiem sporą dawkę strate¬ 
gii. Przy większej ilości wojowników 
można spróbować obejść przeciwni¬ 
ka z dwóch stron, przy wyszkolo¬ 
nych łucznikach - wycofać ich na ty¬ 
ły i ostrzeliwać wroga z bezpiecznej 
odległości, zaś przy bardzo dobrym 
magu - tylko bronić go i czekać aż 
sam wykona całą robotę. Możliwości 
zresztą jest wiele. I w tym siła „praw¬ 
dziwych" RPG. 

W komputerowych rolplejach 
faza walki nie jest już tak prosta i jed¬ 
noznaczna. Generalnie, uwzględnia- 
gry te można po¬ 
dzielić na dwie od¬ 
rębne grupy. Pierw- 
: sza z nich stawia 
na możliwość sto¬ 
sowania maksi¬ 
mum strategii, dru¬ 
ga zaś preferuje 
akcję w czystej 
postaci. Obie gru¬ 
py proponują 


zupełnie inne rozwiązania technicz¬ 
ne, a przez to modyfikują sam styl 
rozgrywki i, co ważniejsze, klimat 
całej zabawy. Jest jeszcze grupa pro¬ 
gramów, które korzystają z obydwu 
wzorców jednocześnie lub tworzą 
własne systemy. O niej także należy 
pamiętać, gdyż choć liczebnie jest 
w mniejszości, to jednak stanowi 
zdrowy ferment i kiedyś może zao¬ 
wocować dziełem doskonałym. Oczy¬ 
wiście, jak na razie wszystkie te roz¬ 
wiązania mają swoje wady i zalety, 
o czym poniżej. 

COŚ DLA ROZWAŻNYCH 

W epoce gier tekstowych faza 
walki ograniczała się do wyboru roz¬ 
kazu „atakuję" lub „uciekam"; resztę 
obliczał komputer, wydając następ¬ 
nie równie krótki komunikat słowny 
„wygrałeś" lub „przegrałeś". Nie by¬ 
ło w tym żadnej strategii, żadnego kli¬ 
matu, żadnego realizmu. Sytuacja ta 
uległa zmianie wraz z pojawieniem 
się takich serii, jak Forgotten Realms, 
Dragonlance czy Savage Frontier, 
gdzie zastosowano pseudo-planszę 
obrazującą pole bitwy w postaci wi¬ 
doku izometrycznego (z góry, z uko¬ 
sa). Graficznie wyglądało to może nie¬ 
najlepiej (choć też nie tak fatalnie - 
zwłaszcza na tamte czasy), ale umo¬ 
żliwiało prowadzenie bitwy w kate¬ 
goriach strategii, co przy rolplejach 
wydaje się być kwestią zasadniczą. 
Już wtedy akcji nie dzielono na zwy¬ 
kłe tury, jakie można spotkać w przy¬ 
padku rasowych strategii (najpierw 
my, potem oni, potem znów my, a po¬ 
tem znów oni itd.), ale rozbito na ru¬ 
chy poszczególnych postaci, gdzie 
o kolejności działania decydowały, 
a jakże, odpowiednie cechy. Postacie 
o wyższym wskaźniku inicjatywy, bez 
względu na przynależność (drużyna 
bądź wróg) zaczynały pierwsze, po 
nich ruszali wolniejsi. Znaczenie 
miały także rodzaj uzbrojenia, obcią¬ 
żenie, zwinność, kondycja psychofi¬ 
zyczna (czyli zdrowie). 

Szczerze mówiąc, w tym rodzaju 
ukazania walki do dziś nic się nie 
zmieniło. No, może „nic" to przesada 
- lepsza jest jakość grafiki, doskonal¬ 
szy sposób sterowania postaciami, 
większa ilość możliwych strategii - 
ale w sumie zasada pozostaje ta sa¬ 
ma. Zwiedzasz teren, wykonujesz mi¬ 
sje, a kiedy dochodzi do walki - bach! 


- i wgrywa się specjalny ekran, na 

którym prowadzisz eksterminację 
Złych. Dla przykładu wspomnę tylko 
o Perihelionie czy o cyklu Realms of 
Arkania (Blade of Destiny oraz Star 
Trail). Nawet Betrayal at Krondor, któ¬ 
ry pozornie jest innowacyjny, zalicza 
się do tej grupy gier. Pomimo iż pole 
walki zostało tu znacznie zmniejszo¬ 
ne, zaś postacie powiększone, wciąż 
jest to ten sam pomysł. Po prostu, trud¬ 
no tutaj wymyślić coś nowego, gdyż 
od początku było to (i jest nadal) roz¬ 
wiązanie optymalne, oparte na wzor¬ 
cach bitwy z klasycznego rolpleja. 

Optymalność optymalnością, ale 
łatwo dostrzec w tym rozwiązaniu is¬ 
totne wady, których zresztą wzorzec 
„naturalny" (czyli sesja RPG) nie po¬ 
siada. Po pierwsze, kłopot sprawia 
zmiana ekranu podczas gry z widoku 
świata na widok pola bitwy. Oznacza 
to zmianę sposobu obsługi, co z kolei 
może wybijać grającego z rytmu, 
a czasem nawet zepsuć wytworzony 
wcześniej klimat. Zresztą to można 
by jeszcze przeboleć - w końcu jest 
to kwestia gustu i na pewno znajdą 
się tacy, którym przeskok ten w zu¬ 
pełności nie będzie przeszkadzać. 
Jest natomiast inna, znacznie poważ¬ 
niejsza wada - i to po drugie - czas. 
Zanim wykona się ruchy swoimi po¬ 
staciami, zanim w przerwach kom¬ 
puter poruszy swoimi, zanim wszyst¬ 
ko zostanie przeliczone, przeanalizo¬ 
wane i zsumowane - mija wystarcza¬ 
jąco sporo drogocennych minut, aby 
znudzić się w połowie rozgrywki. 


Zwłaszcza w sytuacjach, gdy wal¬ 
czących jest kilkunastu bądź (nie daj 
boże) kilkudziesięciu, a autorzy zało¬ 
żyli, że wszyscy komputerowi prze¬ 
ciwnicy będą bardzo, bardzo inteli¬ 
gentni. Słowem, totalny brak dyna¬ 
miki. Naturalnie, w klasycznych rol¬ 
plejach też trzeba czekać na swój 
ruch, ale tam żyjesz atmosferą całoś¬ 
ci, dyskutujesz strategię działania 
z innymi graczami, kibicujesz atakom 
przyjaciół, sugerujesz im rozwiąza¬ 
nia. Podczas gry na komputerze każ¬ 
da zwłoka potrzebna na ruch przeciw¬ 
nika wydaje się być wiecznością. Na 
ten mankament, niestety, nikt jeszcze 
nie wymyślił sposobu, a szkoda, bo 
byłaby to istna rewolucja w kompute¬ 
rowych RPG. 

COŚ DLA ODWAŻNYCH 

Powyżej napisałem, że na mar¬ 
notrawstwo czasu w trakcie walki na 
planszy pseudo-3D nikt jeszcze nie 
znalazł sposobu i właściwie nie do 
końca miałem rację. Otóż prawda jest 
taka, że sposób taki wymyślono, ale 
jest on równie wadliwy, jak poprzed¬ 
ni - jeśli nie bardziej. Ale po kolei. 

Pierwszym ważnym programem, 
który zaproponował alternatywne roz¬ 
wiązanie, był Dungeon Master. Pew¬ 
nie wszyscy już wiedzą o co chodzi. 
Tak, tutaj ekranu walki w ogóle nie 
ma, gdyż bitwa toczy się podczas gry 
właściwej i do tego z perspektywy sa¬ 
mego bohatera/bohaterów. Trzeba 
przyznać, że pierwszoosobowa nar¬ 
racja była prawdziwym przełomem 
w komputerowych rolplejach, a to ze 
względu na swoją sugestywność. 
W Dungeon Mastera się nie grało, 
w nim się było! Po tak udanym debiu¬ 
cie sypnęły mutacje i mutacyjki, że 
wspomnę tylko o cyklu Eye of the Be- 
holder, Black Crypt, Lands of Lorę, a 
ostatnio Crystal Dragon i Dungeon 
Master 2. Na tym nie koniec. Wkrót¬ 
ce rozwinięto technikę animacji, za¬ 
mieniając ruch skokowy obrazu na 
ruch płynny (Liberation, Shadowcas- 
ter, StoneKeep, System Shock). Rów¬ 
nolegle zaczęły powstawać gry, które 











RPG, w których... element RPG jest 
ograniczony do minimum! Mam na 
myśli Heretica, Hexena, Witchaven 1 
i 2, Cybermage. Same w sobie gry te 
nie są złe, ale jako zręcznościówki - 
traktowane jako rolpleje, wołają 
o pomstę do nieba. Oby nie był to 
trend stały, gdyż mogłoby to ozna¬ 
czać początek końca. 

COŚ 

DLA POSZUKUJĄCYCH 

Ostatnia grupa to gry poszuku¬ 
jące. O Betrayal at Krondor już 
wspominałem, ale przecież to nie 
wszystko. Jest jeszcze cała pula pro¬ 
gramów „dziwnych". 

Opierając się na pierwszej kate¬ 
gorii, ktoś wpadł na pomysł, że za¬ 
miast wybijać gracza z rytmu zmianą 
ekranów, należy zastosować po pros¬ 
tu jeden rodzaj widoku. Tak powsta¬ 
ły Mega Traveller, Shadowlands, He¬ 
ro Quest 1 i 2, cykl Ultima, Darksun 
1 i 2, nawet Entomorph, który jest 
w równym stopniu przygodówką, jak 
i rolplejem. Tutaj wszystko dzieje się 
na polu walki (izometrycznym bądź 
widzianym z góry). Warto przy tym 
zaznaczyć, że we wczesnych pro¬ 
dukcjach całość toczyła się na plan¬ 
szy „pokratkowanej", z czego póź¬ 
niej zrezygnowano, umieszczając ak¬ 
cję na „gładkiej" powierzchni. Co 
prawda, kwestia czasu wciąż nie zo¬ 
staje tu rozwiązana, ale przynajmniej 
nie zmienia się klimat całości - i na 
tym bazują owe gry. 

Innym pomysłem, który przede 
wszystkim miał ograniczyć marno¬ 
trawstwo czasu, był system przedsta¬ 
wiony w Bumtime. Wędrówka po 
świecie odbywa się tu na mapie 


świata, zaś walka na ekranie-planszy 
(widok izometryczny). Pozornie przy¬ 
pomina to rozwiązanie z pierwszej 
grupy gier, ale na tym koniec podo¬ 
bieństw. Reszta została zaczerpnięta 
z drugiej grupy. Podobnie jak tam, 
wszystkie postacie poruszają się w cza¬ 
sie rzeczywistym (czyli ani na mo¬ 
ment nie przestają żyć swoim włas¬ 
nym życiem), Ty zaś musisz wyko¬ 
rzystać maksimum refleksu, aby 
osiągnąć zamierzony cel (np. unicest¬ 
wić przeciwnika). 

Kolejne rozwiązanie proponują 
Crystals of Arborea i Ambermoon. 
Tutaj cała gra toczy się na widoku 
3D (w drugim przypadku także na 
widoku izometrycznym), zaś walka 
to zupełnie odrębny ekran, tylko w za¬ 
rysie wzorowany na rozwiązaniu 
z pierwszej grupy. Ekran ten to led¬ 
wie kilkudziesięciopolowa szachowni¬ 
ca widziana z góry, pozbawiona ja¬ 
kichkolwiek przeszkód terenowych. 
Jesteś tylko Ty i wróg. Takie uprosz¬ 
czenie znacznie skraca czas potrzeb¬ 
ny komputerowi na analizę swoich 
posunięć i nadaje rozgrywce potrzeb¬ 
nego tempa. Ponadto można wyko¬ 
rzystać swoje strategiczne umiejęt¬ 
ności, choć z racji wielkości planszy 
tylko w graniczonym zakresie (ale wy¬ 
starczającym). 

Ostatnią pozycją, o której chciał¬ 
bym tutaj wspomnieć, jest cykl 
Might & Magie. Moim skromnym 
zdaniem, fazę walki rozwiązano tutaj 
najlepiej i najpełniej, z uwzględnie¬ 
niem specyfiki gry komputerowej. 
Autorzy zrezygnowali z planszy stra¬ 
tegicznej na korzyść walki w widoku 
3D, w jakim zobrazowana jest cała 
gra. Oczywiście, w tym przypadku 
grozi upodobnienie gry do zręcznoś- 


w przeciwieństwie do dungeonów, 
oferowały szerokie przestrzenie, wy¬ 
chodząc z podziemi na powierzch¬ 
nię. Oczywiście, brak ścian labiryntu 
nie oznaczał, że można było pójść, 
gdzie dusza zapragnie - w końcu to 
tylko gra - ale iluzja w zupełności 
wystarczała, aby odnieść wrażenie 
nieogra-niczonych możliwości. Za 
przykład mogą tutaj posłużyć Fate 
czy seria Ishar na początku, a po 
zmianie techniki animacji - Legends 
of Valour, Robinson Reąuiem, 
Menzoberranzan, Ravenloft 1 i 2. 

We wszystkich tych grach za¬ 
sadniczo pomysł pozostaje wciąż ten 
sam - drużyna, którą dowodzisz, 
wędruje po labiryncie i rozwiązuje 
zagadki, a kiedy trzeba, walczy 
w bezpośrednim starciu. Zza zakrętu 
lub zza drzewa wyskakuje potwór, 
Ty klikasz namiętnie na określoną 
ikonkę (lub stwora) i Twoi herosi 
zabijają bestię wyklikaną ilością 
ciosów. Oczywiście, już na pierwszy 
rzut oka widać, że brakuje tu mo¬ 
żliwość równoczesnego ataku kilko¬ 
ma postaciami, a to z kolei ogranicza 
działania grającego. Mankament ten 
nadrabiać ma opcja ustawienia szy¬ 
ku, który następnie zostaje uwzględ¬ 
niony podczas starcia, a także mo¬ 
żliwość stosowania ataku z doskoku, 
ale szczerze mówiąc to o wiele za 
mało w kwestii strategii, aby w pełni 
rozwinąć skrzydła. 1 rzecz karygodna 
- czas znów stanowi problem, choć 
żeby było śmieszniej, dokładnie z 
odwrotnych powodów. Poprzednio 
wszystko toczyło się za wolno, tutaj 
toczy się za szybko. Trzeba nieustan¬ 
nie wykonywać cios za ciosem, cza¬ 
sem nawet bezmyślnie, bo przeciw¬ 
nik napiera bez wytchnienia. Z gry 
RPG w ten sposób robi się zręcznoś- 
ciówka. Wiem, w prawdziwym życiu 
też niekiedy nie ma czasu na myśle¬ 
nie, ale przecież to nie życie, tylko 
gra, w dodatku RPG. O zwycięstwie 
ma decydować nie refleks, tylko in¬ 
teligencja. 

Co ciekawe, pomimo tak poważ¬ 
nych wad, system ten przyjął się i ma 
swoich zagorzałych zwolenników. 
Więcej nawet - rzesza jego fanów 
wciąż się powiększa, a to za sprawą 
najnowszych produkcji. Zakrawa to 
i na absurd, ale dla niecierpliwych 
i mniej wymagających tworzy się 
obecnie coś na wzór uproszczonych 


ciówki, jak to ma miejsce w przy-' 
padku gier z drugiej grupy. Ale nie, 
tak nie jest. Wady tej uniknięto przez 
zastosowanie prostej sztuczki. Otóż 
podczas ataku o kolejności ruchów, 
podobnie jak w grupie pierwszej, de¬ 
cydują konkretne współczynniki 
(głównie inicjatywa). W praktyce oz¬ 
nacza to, że podczas spotkania z wro¬ 
giem nie musisz jak szalony klikać 
w stosowne ikony, tylko spokojnie 
zdecydować (bo czas zostaje zatrzy¬ 
many), jakiej broni użyć i czy w ogó¬ 
le jej użyć (bo można rzucić czar al¬ 
bo wydać rozkaz obrony). W ten spo¬ 
sób gra jest jednorodna, a czas prze¬ 
staje być problemem. Ideał! Hola, 
hola, nie tak szybko. Ideał to nie jest, 
bo wciąż brakuje przestrzennego zo¬ 
brazowania bitwy, ale blisko, bardzo 
blisko, 


Jak widać, nie wynaleziono jak 
dotąd systemu doskonałego. Każdy 
z nich ma tyle samo zalet, co i wad. 
Patrząc na powyższy podział, wyda¬ 
je się, że najwięcej szans na znalezie¬ 
nie panaceum ma ostatnia grupa, ale 
czy tak będzie, trudno powiedzieć. 
Istnieje jeszcze jedna możliwość, 
o której do tej pory nie wspominałem 
- prawdziwa gra zespołowa na wzór 
klasycznej sesji. Jak to osiągnąć? To 
proste - przy pomocy sieci intemetu. 
Już teraz tworzą się kluby (tzw. 
MUD-y), w których można spróbo¬ 
wać swoich sił właśnie w kategorii 
RPG. Na razie są to jeszcze gry teks¬ 
towe i oczywiście daleko im do ja¬ 
kości komputerowych „erpegów", ale 
przecież te same kiedyś był tylko 
tekstówkami. Tak więc jest szansa. 
A tymczasem jedyne co nam pozo¬ 
staje, to dopasować swoje gusta do 
proponowanych rozwiązań. I spokoj¬ 
nie czekać na naszego Einsteina. 





























LOGICZNE 

1. Lemmings 3D (1) 

2. Tetris (2) 

3. Incredible Machinę 2 (3) 

4. Push Over (5) 

5. Monopoly (8) 

6. Shivers (4) 

7. Co do grosza (7) 

8. Kasparov’s Gambit (6) 

9. Endorfun (9) 

10. Asterix: Caesar’s Challange (10) 


ZRĘCZNOŚCIOWE $ 

1. Duke Nukem 3D (1) / 

2. Mortal Kombat 3 (2) / 

3. The Need for Speed (3) ^ 

4. Doom 2 (5) / 

5. Sensible World of Soccer (7) £ 

6. Cytadela (8) $ 

7. Dark Forces (4) 

8. Breathless (P) 

9. Destruction Derby (N) 

10. Witchaven 2 (10) 


PRZYGODOWE 

1. Kajko i Kokosz 

2. Skaut Kwatermaster 

3. Bad Mojo 

4. Teenagent 

5. Phantasmagoria 

6. Alfabet śmierci 

7. Gabriel Knight 2 

8. The Dig 

9. Zork Nemesis 
10. Discworid 


ROLE - PLAYING 

1. Stonekeep 

2. Dungeon Master 2 

3. Legion 

4. Ishar 3 

5. ishar 2 

6. Space Hulk 

7. Anvil of Dawn 

8. Robinson’s Requiem 

9. Blade of Destiny 

10. Black Crypt 


( 6 ) 

(7) i 
( 10 ) / 


SYMULACYJNE 

1. EF 2000 

2. TFX 

3. Silent Hunter 

4. Wing Commander 4 

5. Top Gun 

6. Gunship 2000 

7. ATF 

8. Wings 

9. TIE Fighter 
10. Desert Wolf 


STRATEGICZNE 

1. Worms (1) 

2. Warcraft 2 (2) 

3. The Settlers 2 (3) 

4. Civilization 2 (4) 

5. The Settlers (10) 

6. Command & Conąuer (5) 

7. Polanie (7) 

8. Conąuest of the New World (9) 

9. Caesar (P) 

10. UFO (6) 


• 1 ► 


Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy 
najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nadesłanych na 
eh propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród - 
iętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzymują 
ADAM DAMIĘCKI (TCZEW) 

KUBA GOŁĘCKI (BYDGOSZCZ) 

PAWEŁ KOPIŃSKI (WROCŁAW) 
PRZEMYSŁAW KOZŁOWSKI (WARKA) 
WOJCIECH TUM (RYBNIK) 


Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „N" - nowość na liście 
Litera „P" - powrót na listę 


IFUN&OWAŁA FIRMJ 






















COLONIZATION 

W tej grze forsa ukryta jest zaw¬ 
sze w innym miejscu i zapisana 
w nieco inny sposób, np.: liczba 
857 w hex to 0359, a program za¬ 
mieni nam kolejność bajtów i za¬ 
pisze jako 5903. 

ISHAR 3 

UWAGA! Kratki mają przypomi¬ 
nać miejsce w plecaku, a w środku 
kratek są numery offsetów, pod któ¬ 
rymi znajduje się dane miejsce, np: 


XXX 


Znaczy to, że miejsce w lewym gór¬ 
nym rogu mieści się pod offsetem 
XXX i można tam wpisać jakąś 
wartość. 

Grzebiemy w pliku *.SAV. 


Miejsce w plecaku dla pierwszego 
członka drużyny: 


33Fh 

345h 

34Bh 

33Dh 

343h 

349h 

33Bh 

341 h 

347h 


Miejsce w plecaku dla drugiego 
członka drużyny: 


35Dh 

363h 

369h 

35Bh 

361 h 

367h 

359h 

35Fh 

365h 


Miejsce w plecaku dla trzeciego 
członka drużyny: 


37Bh 

381 h 

387h 

379h 

37Fh 

385h 

377h 

37Dh 

383h 


Miejsce w plecaku dla czwartego 
członka drużyny: 


399h 

39Fh 

3A5h 

397h 

39Dh 

3A3h 

395h 

39Bh 

3A1h 


Miejsce w plecaku dla piątego 
członka drużyny: 


3B7h 

3BDh 

3C3h 

3B5h 

3BBh 

3C1h 

3B3h 

3B9h 

3BFh 


A teraz to, co możemy w te miejs¬ 
ca wpisać (zajmuje dwa bajty): 
0002h - Crystal (1) (do tej kupy 
złomu w górach) 


0003h - Crystal (2) (do tej samej 
kupy złomu) 

0004h - Meteor Piece 
001 Oh - Magie Fiask 
FF89h - Sword (+5) 

FF8Ah - Fire Axe (+30) 

FF8Bh - Notched Sword (+10) 
FF8Ch - Dagger (+10) 

FF8Dh - Whip (+2) 

FF8Eh - Trident (+6) (SVGA, 512 Kb) 
FF8Fh - Axe (+25) 

FF90h - Morning Stars (+9) 
FF91h - Staff (+5) 

FF92h - Staff (+1) 

FF93h - Sword (+12) 

FF94h - Living Chaos Sword (+20) 
FF95h - Living Sword (+20) 
FF96h - Club (+5) 

FF97h - Bow (+8) 

FF98h - Sword (+4) 

FF99h - Sword (+5) 

FF9Ah - Sword (+11) 

FF9Bh - Sword (+15) 

FF9Ch - Mace (+10) 

FF9Dh - Morning Star (+8) 

FF9Eh - Bow (+6) 

FF9Fh - Crossbow (+9) 

FFAOh - Siekierka do rzucania 
FFAIh - Heavy Axe (+12) 

FFA2h - Dagger (+2) 

FFA3h - Dagger (+6) 

FFA4h - Sabre (+8) 

FFA5h - Spear (+6) 

FFA6h - Throwing Dagger (+2) 
FFA7h - Helmet (+4) 

FFA9h - Helmet (+3) 

FFABh - Helmet (+2) 

FFADh - Helmet (+7) 

FFAFh - Armour (+18) 

FFBIh - Fur 

FFB3h - Armour (+6) (Female) 
FFB5h - Armour (+2) (Female) 
FFB7h - Evening Tunic 
FFB9h - Armour (+12) 

FFBBh - Armour (+9) 

FFBDh - Armour (+7) 

FFBFh - Armour (+5) 

FFCIh - Chain Mail (+3) 

FFC3h - Armour (+2) 

FFC5h - Kelonia Powder (1 szt.) 
FFC6h - Edelweiss (1 szt.) 

FFC7h - Black Mushrooms (1 szt.) 
FFC8h - Gargoyle Claws (1 szt.) 
FFC9h - Rat Brain (1 szt.) 

FFCAh - Dried Mistletoe (1 szt.) 
FFCBh - Black Widów Web (1 szt.) 
FFCCh - Salamander Oil (1 szt.) 
FFCDh - White Mushrooms (1 szt.) 
FFCEh - Food (10 szt.) 

FFD5h - Magie Belt 
FFD7h - Ropę 

FFDDh - Pendant (Biały księżyc) 
FFDFh - Pendant (Odwrócone ,,V“) 
FFEIh - Pendant (Od gwardzisty) 
FFE3h - Shield (+6) 

FFE4h - Shield (+3) 

FFE5h - Shield (+2) 

FFE6h - Shield (+1) 

FFE7h - Shield (+4) 

FFE8h - House Key 
FFE9h - Leopard Skin 
FFEAh - Wiadomość od Fudiusa 
FFEBh - Zoltar’s Son s Key 
FFECh - Wiadomość od Greema 
Dahilima 

FFEDh - Fudius Key (1) 


FFEEh - Greem Dahilim’s Item 
FFEFh - Fudius Key (2) 

FFFOh - Playing Cards 
FFFIh - Parcel 
FFF2h - Limę Liguor 


RELENTLES 

Grzebiemy w pliku S****.LBA, 
gdzie **** to cyfry. Przesuwamy 
się od ostatniej litery nazwy stanu 
gry o: 

3 B Mapa 

4 B Magiczna kula 

5 B Szpada 

6 B Róg 

7 B Magiczny ciuch 

8 B Księga 

9 B Talizman 

10 B Butelka z płynem 

magicznym 

11 B Czerwona karta 

12 B Niebieska karta 

13 B Prawdziwa karta ID 

14 B Fałszywa karta ID 

15 B Przyrząd służący do 

latania 

16 B Snowboard 

17 B Pingwin 

18 B Benzyna 

19 B Flaga piracka 

20 B Flet 

21 B Gitara 

22 B Suszarka 

23 B Klucz 

24 B Syrop 


26 B Bilet 

27 B Tabliczka 

28 B Dzbanek 

29 B List 

30 B Liść koniczyny 
Wszędzie wpisujemy 01 h. Teraz 
reszta (patrz tabelka poniżej) 

SIMCITY 2000 

Grzebiemy w *.SC2. Po rozpo¬ 
częciu gry nic nie buduj, tylko od 
razu nagraj stan gry. Teraz wejdź 
do pliku ze swoim SG i idź pod 
offset 27h. Tu wpisz 77 35 94 00 
(tutaj jest kolejność MSB:LSB). 
Teraz jesteś posiadaczem około 
dwóch miliardów, a w niektórych j 
przypadkach jeszcze innych rze¬ 
czy (np. Arcologies lub/i wszyst¬ 
kich rodzajów dróg i mostów). 

STREET ROD 2 

Grzebiemy w HOTROD*.SAV. 
Pod offsetem 24h jest właśnie to 
co każdy chciałby mieć, czyli 
pieniądze. Zajmują ona 4 bajty, 
ale nie należy wpisywać zbyt wiel¬ 
kich wartości. 

oprać. YA 

Serdeczne podziękowania dla 
Łukasza Kodzisa z Inowrocławia, 
za podzielenie się swoimi doświad¬ 
czeniami. 


Tabela. 



Adres 

Co oznacza 

Co wpisać 

258 B od ostatniej litery nazwy SG 

charakter 

00h - Normalny 

01 h - Atleta 

02h - Agresywny 

03h - Dyskretny 

259 B od ostatniej litery nazwy SG 

Health 

Najlepiej 32h 

260 B od ostatniej litery nazwy SG 

Kasa 

Wpisz dowolnie, ale w dwóch 

bajtach (np. 3075h) 

262 B od ostatniej litery nazwy SG 

Poziom magii 

od OOh do 04h 

263 B od ostatniej litery nazwy SG 

Energia magiczna 

Najlepiej 32h 

264 B od ostatniej litery nazwy SG 

Ilość pudełek 

Coś na 1 bajt 

2 B od końca stanu gry 

Ilość żyć 

Najlepiej tyle, ile pudełek 






















































Hej! W dzisiejszych SOS-ach odpo¬ 
wiedzi na listy dotyczące tylko dwóch gier 
- Gobliins 2 i Dune 2 - za to, mam nadzie¬ 
ję, wyczerpujące. Nazbierało się tego, więc 
postanowiłem machnąć to za jednym ra¬ 
zem. Za miesiąc pojawi się trochę więcej 
tytułów. 



GOBLIINS 2 


Jak przejść etap z Jaskiniowcem? 

Adolf Pohl 
Poznań 

Nie przedstawiłeś swojego problemu 
I zbyt dokładnie. Mogę się tylko domyślać, 
H o który etap gry Ci chodzi. Twój jaskinio- 

i wiec to najprawdopodobniej Ogr. Fingu- 
sem podnieś tubkę majonezu (MAZON- 
NAISE) z ziemi. Znajduje się ona przy gór- 
§§ nym końcu rożna. Winkiem stań w pobli- 
I żu Ogra. Fingusem wejdź na dach i zes- 
I kocz na tubkę majonezu, którą musisz 
tam wcześniej położyć. Wyciśnięta zawar- 
; tość tubki zaklei mu oczy. W tym czasie 
Winkiem weź miecz (EPEE). Fingusem stań 
obok Stalopicusa, natomiast Winkiem 
> obudź Rustika. Wówczas Ogr ciśnie no¬ 
si żem w kierunku Winkla, ten zrobi unik, 
§ w efekcie czego nóż wbije się blisko Stal- 
| opicusa. Zacznie on krzyczeć a wtedy Fin¬ 
gusem weź gumę do żucia (CHEWING- 
€ GUM). Dalej spróbuj sam. 


GOBLIINS 2 


Jestem na planszy Puits. Nie wiem, co 
zrobić ze Schwarzym. Gdy próbuję z nim po¬ 
rozmawiać, uderza mnie maczugą w gło¬ 
wę. 

Adam Kurzok 
Mikołów 

Z kuźni powinieneś zabrać kowadło 
(ENCLUME). Winkiem wejdź w małe drzwi 
(SOUTERRAIN), wciśnij przycisk, a poja¬ 
wią się drzwi koło dziedzińca. Fingusem 
stań przy pniu, Winkiem podnieś topór 
(HACHE) i ponownie Fingusem szybko wciś¬ 
nij przycisk (BOUTON), który pojawił się 
w miejscu zabranego topora. Otworzy się 
wejście. Winkiem stań obok niego, a Fin¬ 
gusem wejdź do środka (SOUTERRAIN) 
i naciśnij guzik. Gdy potwór zacznie ru¬ 
szać szczękami, wejdź Winkiem przez drzwi 
(PORTE) i krzyknij. Wywoła to taki efekt, 
jakby potwór ożył. Schwarzy przestraszy 
się. Fingusem szybko stań na taborecie, 
przyczep hak z liną (PALAN) do jego pa¬ 
sa. Ponownie przestrasz Winkiem straż¬ 
nika, a kiedy ten spadnie zwisając na linie 
Winkiem obciąż go, używając kowadła. Wów¬ 
czas otworzy się wejście (COUN/ERCLE) 
do studni (PUITS). Teraz załóż skafandry 
i skacz do środka. 

DUNE 2 

1. Czy samoloty bojowe buduje się 
tam, gdzie samoloty transportowe? 

2. Jak najskuteczniej prowadzić 
atak? 

3. Gdy wybuduję coś w rodzaju pa¬ 
łacu, mogę strzelać rakietą. Wszystko by¬ 
łoby w porządku, ale ta rakieta jest niewi¬ 



doma, albo też ma zeza. Gdy celuję w ja¬ 
kiś obiekt, rakieta trafia dosyć daleko od 
celu, czy można poprawić jej celność? 

4. Jak uchronić harvestery przed 
zniszczeniem? Kiedy zbierają przyprawę 
blisko wroga, zostają atakowane, a prze¬ 
cież nie mogą się same bronić. Nie mam 
wystarczającej liczby jednostek bojowych 
i nie mogę zapewnić im eskorty. 

5. Czy harvestery mogą być wyko¬ 
rzystywane w czymś, oprócz zbierania przy¬ 
prawy i walcowania ludzi wroga? 

6. Czy istnieje opcja ulepszania broni? 

1. Jak zabić czerwia. Kiedy atakuję 

wroga, ten robal zjada moje jednostki bo¬ 
jowe. 

Jax 

1. Tak, buduje się je w tym samym 
miejscu. 

2. Jest to kwestią gustu. Jeden woli 
uzbierać tak duży oddział, na jaki tylko po¬ 
zwala gra, inny natomiast atakuje natych¬ 
miast po wybudowaniu jednej jednostki. 
Osobiście używałem takiej taktyki, że po 
wyprodukowaniu kilku jeżdżących oddzia¬ 
łów nagrywałem stan gry, a następnie wy¬ 
syłałem je w miejsca, gdzie spodziewa¬ 
łem się zastać bazę przeciwnika. Moim ce¬ 
lem było znalezienie Construction Yard. 
Następnie wystarczyło wgrać zapisany 
wcześniej stan gry, zebrać większe siły i ru¬ 
szyć na wspomniany wcześniej budynek. 
Oczywiście, jeśli jest on bardzo dobrze bro¬ 
niony, to trzeba się do niego dostać naj¬ 
łatwiejszą drogą, by nie stracić wszyst¬ 
kich jednostek, zanim osiągnie się cel. Po 
zniszczeniu Construction Yard możesz spo¬ 
kojnie rozwijać się, podczas gdy przeciw¬ 
nik nie ma szansy zbudować żadnego 
budynku. Kolejnym celem ataku powinny 
być fabryki wytwarzające jednostki wojs¬ 
kowe oraz rafinerie. 

3. Niestety, tak już jest, technika nig¬ 
dy nie będzie doskonała. Zanim strzelisz 
ponownie, radzę nagrać stan gry i tak dłu¬ 
go go wczytywać, aż rakieta trafi tam, gdzie 
chcesz. Gdy to nastąpi, nie zapomnij o po¬ 
nownym zapisaniu stanu gry. 

4. Jak słusznie zauważyłeś, harves- 
tery nie mogą się same bronić. Dlatego też 
radzę znaleźć inne pole z przyprawą, 
gdzie nie ma wroga. Jeśli jednak nie ma 
takiej możliwości, to powinieneś po częś¬ 
ciowym napełnieniu harvestera kazać mu 
wrócić do bazy. Niestety, nie ma innej me¬ 
tody na uniknięcie ich straty. 

5. Nie, harvestery służą wyłącznie do 
zbierania przyprawy (walcowanie ludzi jest 
efektem ubocznym). 

6. Jeśli ulepszysz (upgrade) niektóre 
budynki, to będziesz mógł produkować 
lepsze pojazdy, są one jednak droższe. 
Typowej opcji ulepszania broni nie ma. 

7. Czerwia można zabić, wysyłając 
dwie, trzy jednostki, musisz się jednak sku¬ 


pić wyłącznie na tym. Rozkaż swoim odd¬ 
ziałom, by atakowały czerwia. Będzie on 
uciekał na piaski. Wówczas przesuń je na 
twardy grunt, gdzie robal nie wchodzi i na¬ 
dal ostrzeliwuj. Nie daj się ściągnąć na 
piaski, bo zostaniesz przez niego zjedzo¬ 
ny. Innym sposobem, trochę długotrwa¬ 
łym jest postawienie trzech oddziałów na 
twardym gruncie, w okolicach miejsca po¬ 
bytu czerwia. Gdy zbliży się on do Twojego 
wojska, automatycznie zostanie zaatako¬ 
wany. 


DUNE 2 

1. Do czego służą Concrete Slab? 

2. Do czego służy i jak obsługiwać 
All-purpose Carryall? 

3. Do czego służy Mobile Construc¬ 
tion Vehicle (MCV)? 

4. Który z rodów jest najlepszy? 

5. Do czego służą w późniejszych plan¬ 
szach House of IX oraz Starport Facili-ty? 

6. Czy we wcześniejszych plan¬ 
szach (mam już High-tech Factory) mo¬ 
żna wybudować omithoptera? Jeśli tak, to 
jak to się robi? 

7. Czy w późniejszych misjach, gdy 
już są dwie wrogie armie można sobie 
jedną z nich zjednoczyć? 

Robert Czulda 
Łódź 

1. Concrete Slab to fundamenty, któ¬ 
re wykorzystuje się jako podkłady do in¬ 
nych budynków. Ich zaletą jest fakt, że bu¬ 
dynek stojący na nich nie niszczy się tak 
szybko, dzięki czemu nie trzeba wydawać 
tak szybko kredytów na remonty. 

2. All-purpose Carryall to samolot 
transportowy obsługujący harvester, tzn. 
przewozi go od rafinerii do pola z przypra¬ 
wą. Nie ma wpływu na jego obsługę, dzia¬ 
ła automatycznie po wybudowaniu. Jedy¬ 
ny pośredni wpływ, jaki można wywrzeć, 
to sterowanie harvesterem, wybierając 
miejsce, skąd ma czerpać przyprawę. 

3. Mobile Construction Vehicle to po¬ 
jazd, za pomocą którego możesz zbudo¬ 
wać następną bazę Construction Yard. 

4. Każdy z rodów posiada podobne 
umiejętności, jedyną różnicą jest House 
of IX, po wybudowaniu którego każdy ród 
może wyprodukować inny rodzaj broni. 
Są to: 

a) Devastator - możliwość detonacji 
w powietrzu wśród budynków i wojsk wro¬ 
ga (Harkonneni); 

b) Sonic Tank - razi wrogie wojska i bu¬ 
dynki, będąc niekiedy niezauważalnym 
(Atrydzi); 

c) Deviator Launcher - zamienia wro¬ 
gie wojska na chwilowych sprzymierzeń¬ 
ców, dzięki czemu można zniszczyć bez 
własnych strat kilka budowli wroga 
(Ordosi). 



5. Starport Facility służy do otrzymy¬ 
wania sprzętu bojowego i środków trans¬ 
portu bez dodatkowych opłat. House of IX 
umożliwia budowę specyficznych dla 
każdego rodu rodzajów broni. 

6. Każda plansza rządzi się swoimi 
prawami. Jeśli wybudujesz wszystko, co 
tylko możliwe, zrobisz wszędzie upgrade 
i nie pojawi się żadna nowa budowla, oz¬ 
nacza to, że nie ma takiej możliwości. 

7. Niestety, nie. Musisz prowadzić wal¬ 
kę na dwa fronty. 

DUNE 2 

Nie wiem co trzeba zrobić w pierw¬ 
szej misji. Podobno należy zebrać tysiąc 
kredytów. Pokazuje mi się obrazek Men- 
tata oraz obrazek, w którym zostałem za¬ 
atakowany. Pod nimi pojawiają się napisy. 
Jeśli nacisnę prawy, to gra wgrywa się 
dalej, jednak po chwili pojawia się ten sam 
obrazek. Po naciśnięciu lewego napisu grą 
się wgrywa, lecz później pokazuje się ta¬ 
bela wyników i trzeba tam coś wpisać. Wpi¬ 
suję więc imię i nazwisko. Nie wiem, co 
mam robić dalej Czy opłaca się stawiać 
fundamenty pod budowle? 

W. Czeszejko-Sochacki 
Kwidzyn 

W pierwszej misji rzeczywiście trze¬ 
ba zebrać tysiąc kredytów. Osiąga się to 
poprzez zbudowanie rafinerii i wydobycie 
wymaganej ilości przyprawy. Po zebraniu 
ponad tysiąca kredytów pojawia się sto¬ 
sowny komunikat informujący o tym, że 
ukończyłeś misję. Następnie ukazuje się 
Mentat gratulujący ukończenia. Wówczas 
masz do wyboru dwie ikonki: „Proceed“ 
oraz „Repeat“. Jeśli naciśniesz drugą z nich, 
to zobaczysz ponownie gratulacje, nato¬ 
miast wybór pierwszej spowoduje przejś¬ 
cie do następnej fazy gry. Wówczas uka¬ 
zuje się tabelka informująca o tym, czego 
dokonałeś - ile zdobyłeś przyprawy, ile strą¬ 
ciłeś swoich jednostek, jak dużo zabiłeś 
wroga, w jakim czasie tego wszystkiego 
dokonałeś i ile punktów uzyskałeś. Za 
osiągnięcia punktowe otrzymuje się ran¬ 
gę i wówczas należy wpisać swoje imię 
bądź ksywkę. Po potwierdzeniu tego kla¬ 
wiszem [Enter] pojawiają się następne 
dwie ikonki: „Clear List" oraz „Resume 
Game“. Wybranie pierwszej z nich spo¬ 
woduje usunięcie wszystkich nazwisk za¬ 
pisanych na liście, natomiast wybór dru¬ 
giej to powrót do gry. Wówczas pojawia 
się mapa Diuny. Zaznaczone na niej są 
trzy kolory: niebieski, czerwony i zielony. 
Każdy z rodów posiada swój oddzielny 
kolor i w zależności, którym z nich grasz, 
tym kolorem będziesz wypełniał stopnio¬ 
wo mapę. Bez względu na to, jakim kolo¬ 
rem grasz, pojawiają się strzałki skiero¬ 
wane na puste pola. Musisz zdecydować, 
który z tych terenów chcesz zdobyć i po 
prostu kliknąć na nim. Wówczas pojawi 
się wspomniany już Mentat i przekaże cel 
misji. Tym razem jest to 2700 kredytów. 
Po obejrzeniu napisów znowu pojawiają 
się dwie ikonki: „Proceeded" i „Repeat“. 
których działanie objaśniłem wyżej. 

YA czyli Arkadiusz 









Dzisiaj wyjaśnią się nam problemy 
dotyczące gry Ishar 2 oraz Futurę Wars 
i - jak zwykle - pojawią się kolejne pytania, 
zanim jednak przejdziemy do konkretów, 
kilka spraw technicznych. Poza listami 
zacząłem otrzymywać od Was także dys¬ 
kietki z plikami tekstowymi. Chciałbym przy¬ 
pomnieć zasady, jakich trzeba się trzymać, 
by później nie było żadnych problemów: 

1. Plik musi być zapisany w formacie 
ASCII (bez zachowywania formatu strony, 
Enterów etc.) 

2. List nagrany może być na dowol¬ 
nej dyskietce (HD lub DD). 

3. Jeśli nie chcesz robić prezentu, to 
dołącz zaadresowaną kopertę zwrotną ze 
znaczkiem, a natychmiast po wykorzysta¬ 
niu nadesłanych materiałów dyskietka wró¬ 
ci do Ciebie. 

Odpowiedzi nadsyłane przez Was nie 
są publikowane w całości. Wybieram naj¬ 
ważniejsze fragmenty, a następnie je łą¬ 
czę. Jeśli są różne opinie na dany temat, to 
podaję obie, dając tym samym Wam mo¬ 
żliwość wyboru. To wszystko. Zapraszam 
do lektury. 

ISHAR 2 

(odpowiedź na pytania z nru 7/96) 

1. By wejść do Town Hall musisz po¬ 
płynąć na Wyspę Thorma (Thorm’s Island) 
i odnaleźć martwą kobietę, która ma na 
szyi klucz (uważaj na gryfy broniące do¬ 
stępu do niej). Zabierz jej ten klucz i teraz 
możesz już wejść do tej sali. Bożek znaj¬ 
duje się na stole. Jeśli nie uda Ci się dojść 
do niej, zawsze możesz zrobić sobie Idola 
(albo od razu naszyjnik, który dostaniesz za 
Idola), korzystając z poprawki w ŚGK 7/96. 

2. Jeśli chodzi o czary robione w ko¬ 
ciołku, to wlewa się (wkłada, wsypuje, itp.) 
odpowiednie składniki i czar już jest zro¬ 
biony (tzn. można go już wypić albo dać 
komuś). Co do drugiej części pytania - JA- 
BLOU to właśnie napój magiczny, a nie 
składnik. Dla przypomnienia składa się 
on z: 

1x Compote de Pissenlits (ang. - Bale 
of Dandelions) 

1x Gui Seche (ang. - Dried Mistletoe) 

2x Cervelle de Rat (ang. - Rat Brain) 

Należy go dać „wskrzeszaczowi umar- 
łych“. 

3. Prawdopodobnie są różne szkoły, 
ale tylko w pierwszej części trylogii Ishar 
(nie licząc Kryształów Aborei), czyli w Ishar- 
Legend of the Fortess, i tam należy ich 
szukać. W Ishar 2 magowie sami uczą się 
nowych czarów (mniej więcej jeden po¬ 
ziom wtajemniczenia wyżej, to dodatkowo 
jeden/dwa czary, ale niektórzy nie uczą się 
wcale - np. Yornh na pierwszej wyspie). 

4. Sklepów z eliksirami na Zach’s 
Island oraz w całej grze nie ma! Eliksiry 
trzeba zrobić, używając do tego kociołka 
z John’s Island oraz składników, które 
można kupić w większości sklepów ma¬ 
jących w szyldzie symbol butelki oraz 
chleba. Przepisy na eliksiry były w ŚGK 
4/94. 



5. Są dwie przyczyny tego zjawiska: 

a) Twoja postać nie ma pieniędzy; 

B) błąd w Twojej wersji gry (najpraw¬ 
dopodobniej piracka, źle złamana). 

Może to nie być żadna z tych przyczyn. 
Mogę tylko dodać, że podobne błędy zda¬ 
rzały mi się, gdy grałem w Ishar 3 (wersja 
oryginalna na PC). Kupiłem na przykład 
komplet strzał (20 sztuk), a po wyjściu ze 
sklepu okazało się, że strzał mam 19, mi¬ 
mo że żadnej nie zużyłem. 

6. Abyś mógł czarować, musisz po¬ 
siadać takich bohaterów, którzy mają w pas¬ 
ku z ikonami nad obrazkiem twarzy (na 
ekranie głównym) dodatkowe, pomarań¬ 
czowe kółeczko, po naciśnięciu którego 
ukazuje się lista czarów (w postaci ikonek). 
Po naciśnięciu jednej z ikon czar uaktyw¬ 
nia się w różny sposób, np. zmienia kur¬ 
sor w celownik. Jeśli jest to czar ofensyw¬ 
ny (np. „Firebair), wówczas naciskasz nim 
na postać wroga, a jeśli jest to czar obron¬ 
ny (np. „Uzdrawianie"), naciskasz na boha¬ 
tera, na którym chcesz użyć to zaklęcie. Cza¬ 
sami czar uaktywnia się automatycznie 
(np. „Błyskawica"). 

7. Podam bardzo dokładnie jak dojść 
do tego składnika: Compote de Pissenlits 
znajduje się na lrvan’s Island. Znajdź pierś¬ 
cień z kamieni na tej wyspie (tam, gdzie 
zaczynałeś grę) i wejdź w środek tego pierś¬ 
cienia (gdzie zmaltretowana kobieta dała 
ci naszyjnik i wyzionęła ducha), teraz stań 
twarzą na wschód („E“ na kompasie) i idź 
do przodu pięćdziesiąt kroków. Obróć się 
o 90 stopni w lewo („N“ na kompasie) i idź 
trzydzieści trzy kroków do przodu. Znaj¬ 
dziesz się w miejscu, gdzie rośnie jedna 
sztuka Compote de Pissenlits. 

8. Najpierw udaj się do biblioteki na 
Zach’s Islands i przeczytaj o magicznych 
napojach. Dowiesz się, który napój do cze¬ 
go służy. Eliksirów nie można znaleźć, trze¬ 
ba je samemu zrobić używając magiczne¬ 
go kociołka znalezionego na Jan’s Island. 
Jeśli chodzi o eliksir walki i magii, to jest 
to prawdopodobnie eliksir regenerujący ener¬ 
gię fizyczną i psychiczną. 

9. Trzeba użyć czaru „Inwersja". Nale¬ 
ży użyć czaru oczyszczania (Purify) wyglą¬ 
dem przpominający duży X. 

10. Giganci są na pewno. Może nie 
zauważyłeś, że Jon’s Island to w zasa¬ 
dzie trzy odrębne wyspy (do każdej pro¬ 
wadzi osobna przystań). Czy spenetrowa¬ 
łeś wszystkie trzy części tej wyspy? Zo¬ 
bacz też punkt 12. 

11. Nie wiem czy chodzi tu o PC czy 
o AMIGĘ, więc opiszę jak zapisać grę na 
każdym z tych komputerów. 

PC: Naciśnij ikonę „DISK" (ta na le¬ 
wo od ikony kompasu) i wybierz teraz iko¬ 
nę „SAVE“. Program poprosi, byś nazwał 
swój stan gry (max. 8 liter). Gdy naciś- 
niesz [ENTER], stan będzie zapisany. 

AMIGA: 

a) Jeśli posiadasz twardy dysk pos¬ 
tępuj, jak na PC. 

b) W przypadku braku HDD włóż 
sformatowaną dyskietkę do DFO: lub sta¬ 
cji, z której wgrywasz grę (DF1:, DF2: itp.) 


i dalej postępuj tak, jak na PC. Gdy już 
nagrasz stan gry, musisz koniecznie wło¬ 
żyć oryginalną dyskietkę z grą. 

12. W grze znajdują się dwa żywe 
miecze. Jest to bardzo dobra broń, nieste¬ 
ty, nie każda postać potrafi się nią posłu¬ 
giwać. Jeden miecz znajduje się na Jon’s 
Island (w pobliżu Gigantów), a drugi na 
Akeer’s Island (za korytarzami zalanymi 
wodą). 

13. Opis czarów. 

I. Zaklęcia obronne: 



rys. 1 - Uzdrawianie (przywraca kil¬ 
kanaście jednostek ,,Vitality“). 

rys. 2 - Tarcza przeciwko ranom cieles¬ 
nym dla całej paczki. 

rys. 3 - Czar przeciw otruciu, 
rys. 4 - Czar przeciw ślepocie, 
rys. 5 - Zmartwychwstanie zabitego 
(warunek: musi być jeszcze widoczna 
czaszka zabitego, czyli po zabiciu dane¬ 
go herszta nie możesz się ruszyć z miejsca). 

rys. 6 - Bohater jest mniej wrażliwy 
na zranienia. 

rys. 7 - Ochrona przed niektórymi cza¬ 
rami ofensywnymi. 

rys. 8 - Zmienia postać bohaterów, 
rys. 9 - Regeneracja wszystkich sił 
witalnych. 

rys. 10 - Ochrona przed niektórymi 
czarami ofensywnymi dla całej drużyny, 
rys. 11 - Ochrona przed ogniem, 
rys. 12 - Leczy paraliż, 
rys. 13 - Tarcza przeciw ranom fizycz¬ 
nym. 


II. Zaklęcia ofensywne: 



rys. 1 - Fireball. 

rys. 2 - Błyskawica (działa jak Fire¬ 
ball, tylko atakuje wszystkich w zasięgu 
naszych oczu), 
rys. 3 - Paraliż. 

rys. 4 - Burza ognia (podobna do Błys¬ 
kawicy). 

rys. 5 - Oślepienie, 
rys. 6 - Chmura lodowa (lepszy Fi¬ 
reball). 

rys. 7 - Ognista ręka (jeszcze jeden Fi¬ 
reball). 

rys. 8 - Duch płomienia (chyba naj¬ 
lepszy Fireball ze wszystkich). 

rys. 9 - Uśpienie (zmniejsza refleks), 
rys. 10 - Inwersja (zmienia poglądy 
przeciwników - zabijają sami siebie. Moż¬ 
na użyć jako odwrócenie swojego bohate¬ 


ra, który przy starciu z wrogim magiem 
niechcący zaczął walczyć ze swoimi kom¬ 
panami). 

rys. 11 - Młot duchowy (następny Fireball). 
rys.12 - Wskrzeszenie. 

II. Zaklęcia specjalne: 




rys. 1 - Telepatia. 

rys. 2 - Klucz (otwiera niektóre drzwi), j 
rys. 3 - Teleport (teleportuje do § 
miejsca, w którym jest Shandar. Waru- j 
nek: musisz być blisko tego miejsca), 
rys. 4 - Wykrywanie klątwy, 
rys. 5 - Zwiększają się wskaźniki wi- I 
talności, mentalności i fizyczne. 

rys. 6 - Usunięcie klątwy z danego : f 
miejsca. 

rys. 7 - Sprawdza wskaźniki wroga. | 
rys. 8 - Otrucie własnego bohatera. 

14. Ikona po prawej stronie kompasu J 
otwiera panel z ustawieniem drużny (po- ; 
stacie z przodu mogą walczyć i odnosić J 
rany, natomiast z tyłu nie). 

15. Nie ma znawcy grzybów. Każdy | 
zje grzyb (oczywiście wtedy, gdy dasz mu | 
go do zjedzenia) nie zważając na to czy | 
jest trujący, czy jadalny. Samemu łatwo j 
zbadać, jaki to grzyb: biały - trujący, czar- ■ 
ny - jadalny. 

16. Przy werbowaniu postaci poka¬ 
zuje się ramka, w której podane są dane jj 
rekruta (drugi od góry to właśnie zawód). 

17. To nie ma być żadna wizja, tylko f 
Twoja drużyna boi się wyżej wchodzić. 
Miejsce to znajduje się w drugim (od le¬ 
wej) górnym porcie wyspy Dżona (John’s 1 
Island), więc najpierw tam popłyń. Napi- J 
szę teraz, jak raniej*vięcsej dojść do tego 
miejsca: Idź jeden krok do przodu, obróć 

się o 90 stopni w prawo, idź trzy kroki w | 
przód, skręć w prawo, idż do końca, skręć 1 
w prawo, idź do końca, skręć w lewo i idź jj 
teraz po obrzeżach tej wyspy (czyli nie I 
skręcając w żadne boczne ścieżki). Gdy j 
dojdziesz do miejsca, w którym pokaże § 
się komunikat, że drużyna boi się iść da- i 
lej, musisz dla każdego z jej członków zro- J 
bić napój Mildong. 

FUTURĘ WARS 

(odpowiedź na pytanie z nru 7/96) 

Użyj opcji „EXAMINE“ na mapie, a ] 
ukaże się jej powiększenie podzielone na 1 
kratki. Mała dziurka (wielkości jednego pixe- 1 
la!) znajduje się w trzeciej kratce (rządek i 
na samej górze) od lewej w prawym doi- ] 
nym rogu kratki. Użyj teraz flagi na małej 
dziurce, a otworzy się tajne przejście. 

Dzisiejszą rubrykę wspomogli: i 
Łukasz Kodzis z Inowrocławia 
i Marcin Zabawa z Siemianowic, 

którym serdecznie dziękuję. § 

Ya czyli Arkadiusz 





































MAGIC CARPET 2: 
NETHERWORLDS 


Battle Isle ‘93 


Kody dla 1 gracza: 


LUMT 

RANGG 

KANTO 

LUNAR 

FILMO 

KAROT 

LUTOF 

FIEST 

KAISR 

SONIX 

FINXT 

SYBIL 

SOWYN 

EBENE 

SFINX 

SOSOO 

EBSYL 

SYNOM 

SONAF 

EBONY 

DIONE 

RACHE 

EBTAR 


RAMPĘ 

KARST 



Kody dla 2 graczy: 


Wciśnij [I] i wpisz WINDY a następnie na- 
ciśnij [Enterj. Wówczas możesz użyć na¬ 
stępujących kombinacji: 

[Alt] + [FI] - uaktywnia wszystkie czary 
[Alt] + [F2] - więcej pieniędzy 
[Alt] + [F3] - niszczy wszystkich graczy 
[Alt] + [F4] - niszczy wszystkie zamki 
[Alt] + [F5] - niszczy wszystkie balony 
[Alt] + [F6] - leczenie 
[Alt] + [F7] - niszczy wszystkie potwory 
[Alt] + [F8] - zwiększa punkty doświadcze¬ 
nia 

[Alt] + [F9] - zwiększa szybkość on/off 


LUPOS FtASEN KABEL 
SONNE FISCH SYTAX 
SOTEX EBTON NAIAD 


[Alt] + [FI 0] - nieśmiertelność on/off 
[Shift] + [D] - ukończenia danego objektu 
[Shift] + [C] - zakończenie poziomu 


DARK FORCES 


ROMĘ AD92 


Wpisz podczas gry: LANTFH. Hasto tele¬ 
portuje Cię do ostatniej pozycji. 

i 

fc, - • 

DESCENT 

Do włączenia cheat modę wpisz: 

: GABBAGABBAHEY. Wówczas: 

BIGRED - super bronie 
BUGGIN - turbo 
\ BRUIN - dodatkowe życie 

DUKE NUKEM 3D 

Wpisanie poniższych kodów podczas gry 
I powoduje: 

: DNSTUFF - wszystkie bronie i klucze 
i DNCORNHOLIO - god modę 

DNCASHMAN - dużo pieniędzy, które mo¬ 
żesz wydawać przy pomocy [spacji] 
DNITEMS - wszystko czego Ci trzeba 
[ DNRATE - zmiana grafiki 

DNHYPER - zastrzyk ze sterydów 
> DNSCOTTY## - przenosi do poziomu, 
gdzie ## to jego numer (np. epizod pierw- 
I szy, poziom czwarty to DNSCOTTY14) 
i ! DNKROZ - god modę 
| DNBETA - wyświetla komunikaty 
j DNCOSMO - wyświetla następne komuni¬ 
katy 

DNALLEN - wyświetla jeszcze jedne ko¬ 
munikaty 

DNVIEW - pokazuje Duke frontem do 
Ciebie 

DNKEEN - widzenie w nocy 

FURY 3 

Wpisz TMWORMIT<x>, gdzie <x> to 
numer poziomu (od 1 do 8). Oprócz tego 
możesz wpisać: 

IMTUFFF - 30 sekund nieśmiertelnoś¬ 
ci 

ICUNOMO - 30 sekund niewidzialności 
LMTUP - turbo 

FFtAMEIT - zmiana grafiki on/off 
SCOPEIT - oscyloskop 
SSMOKIN - 950 turbo jednostek 
TUFENUF - uzupełnia energię 


KODY: 


001. CASSIUS 

048. LIVIA 

002. DEUS 

049. GRACCHUS 

003. ANDRONICUS 

050. NOVEM 

004. UNUS 

051. CANTAURUS 

005. PIUS 

052. CICERO 

006. DOMITIAN 

053. AMICUS 

007. JOSEPHUS 

054. CARPATHIA 

008. POMPEY 

055. ROMULUS 

009. URBANUS 

056. GLOBUS 

010. PARRICIUS 

057. CONSTANS 

011. CORNELIUS - 

058. URSULA 

012. AGRIPPA 

059. JANUS 

013. NERO 

060. HADRIAN 

014. QUINQUE 

061. FACO 

015. MARCUS 

062. TIBERIUS 

016. BRYTANNICUS 

063. HONORIA 

017. TACITUS 

064. ANNUS 

018. LIVY 

065. HERA 

019. IMPERATOR 

066. MERCULIUSU 

020. CRISPINA 

067. PLUMBOM 

021. N/ESPASIAN 

068. LUCIUS 

022. JULIUS 

069. CATO 

023. INFINITUM 

070. APPIA 

024. SULLA 

071. CORIOLANUS 

025. AUGUSTUS 

072. GRATIA 

026. TRAJAN 

073. POLLUX 

027. DIANA 

074. CASSIOPEIA 

028. AGRICOLA 

075. FLOERAT 

029. GERMANICUS 

076. RADIUS 

030. CLAUDIA 

077. JULIAN 

031. ANTONICUS 

078. APOLLA 

032. TIRTUS 

079. ANTONICUS 

033. GAISU 

080. SEXTUS 

034. SEPTEM 

081. DOMINUS 

035. JULIA 

082. GLORIA 

036. SEVENUS 

083. BELLUM 

037. NAUSEM 

084. ZEUS 

038. OCTAN/IAN 

085. MESSALINA 

039. CRACCUS 

086. PLINIUS 

040. BRITANNIA 

087. SIRIUS 

041. ANTORIA 

088. FLAN/IA 

042. MAXSIMAN 

089. ULNA 

043. DRUSUS 

090. CISSIM 

044. ASTRA 

091. HIBERNIA 

045. JUPITER 

092. BACCHUS 

046. DIOCLETIAN 

093. AUDIO 

047. POSTUMUS 

094. VIDEO 



095. AQUA 

112. CASTRA 

55. COGITOERGOSUM 

56. SOMALTHUSIAN 

096. GARUILUS 

113. CAVETA 

57. ANDROIDDREAMS 

097. AGRIPPINA 

114. PONIFEX 

58. GREERSBOOK 

098. JANUS 

115. CONSTANTIUS 

59. REVELATIONS 

099. DIONYSTUS 

116. BRUTUS 

60. PERCYSTREET 

100. REMUS 

117. COLOSELINN 

61. CLEANUPT1ME 

101. CALIGULA 

118. SEPTIMUS 

62. XENOSPARADOX 

102. OMNIBUS 

119. EPHESUS 


103. COGITO 

120. OLIVIA 

STARGLIDER 

104. PAULUS 

121. GALLATIA 


105. OCTAVIA 

122. PONTIUS 

Wpisz: SGLIDER AND MAKE IT SNAPPY. 

106. CLARXILUS 

123. CARATACUS 

Wówczas aktywne są następujące klawisze: 

107. SACRUM 

124. VENUS 

[FI] - przeskakiwanie poziomów 

108. CAESAR 

125. CONTRA 

[F2] - uzupełnia energię 

109. ANDROMEDA 

126. VIRGIL 

[F3] - uzupełnia paliwo 

110. MARS 

127. AMEAN 

[F4] - dodaje broń 

111. ARDUA 

128. PATRICIA 


SINK OR SWIM 

STELLAR 7 

Kody: 


Uruchom grę plikiem STEL7 CHT [Enter] 

- nieskończona ilość żyć. Natomiast 

01. brak 


STELLAR7 - IAMNOGOODCHEATER 

02. DONTPANIC 


uaktywni następujące klawisze: 


03. TURINGSJOKE 
04. BERTIERUSSELL 
05. SPAMSPAMSPAM 
06. MARYMUNGO 
07. SPACEPIRATES 
08. ILIKEBANANAS 
09. THHUXLEY 

10. ANDYSSOUPTINS 

11. DRACONUS 

12. MRMICAWBER 

13. ITESFROTHYMAN 

14. APRILSHOWER 

15. FEEDTHETREE 

16. THERAINBOW 

17. PRBROTHERHOOD 

18. WHATSNEXT 

19. THERIGHTSTUFF 

20. CASTROVALVA 

21. BAHHUMBUG 

22. GOODMENS 

23. BUTNOTMIDGE 

24. FJORDFIESTA 

25. GRACELAND 

26. TATLINSTOWER 

27. ITSFINGERBOBS 

28. BOSSTAK 

29. GUNLAW 

30. ANNIEBESSANT 

31. NOTTHEEND 

32. THETHIRDCHIMP 

33. SCOPESVBRYAN 

34. SPLATKERPOW 

35. TOXTETHOGRADY 

36. MRNATURAL 

37. BEALERT 

38. STTRINIANS 

39. ZELIG 

40. SMALLBLUTHING 

41. SOUNCARD 

42. ORIONSSWORD 

43. SIDISFAB 

44. NICKELSNDIMES 

45. DEFECTORVAN 

46. ASPACEODDITY 

47. WOTACARRYON 

48. TURNONTUNEIN 

49. IAMNOTANUMBER 

50. ZAPCOMIX 

51. NEWSPAPERTAXI 

52. TENPENCEPIECE 

53. SATRESTHEORY 

54. LITTLEROOCK 


[FI] - przeskakiwanie poziomów 
[F2] - uzupełnienie pola siłowego 
[F3] - uzupełnienie siły , 


SWITCH 


Kody: 

10. TRONIC 
20. KIKISF 
30. ESIAL 
40. ASIMOV 
50. SHIROW 


60. TRUNKS 
70. SHNURP 
80. RYOGA 
90. FRANCE 
99. E ZSD 


TEENAGE NINJA TURTLES 

Równoczesne naciśnięcie [A], [S], [D], [F], 
[G], [H] spowoduje możliwość przechodze¬ 
nia przez budynki. 

Równoczesne naciśnięcie [Q], [W], [E], 
[R], [T], [Y], [U], [P] daje nieskończoną 
ilość energii. 

TERMINATOR 2 

Wciśnij i przytrzymaj fire, kiedy komputer 
wgrywa sekwencję „T-800 versus T-1000“. 
Efektem będzie nieśmiertelność. 

TEST DRIVE 

Wybierz Ferrari. Wciśnij [Z] i [R], Będziesz 
najszybszy. 

THE INCREDIBLE MACHINĘ 

Wpisanie RHOMBUS jako hasła pozwoli 
Ci na wybór poziomu. 

THE LEGACY 

Możesz użyć edytora tekstów i zmienić 
plik LEGACY\TEXT\CHARGEN\CHAR- 
DATA. Znajdź sekcję STATS. Zmień pier¬ 
wsze cztery numery na 99999 wybranego 
charakteru. 

THINK CROSS 


Kody: 

CUSTOM 

ANIMAL 

FIRING 

PAŁACE 


JUMPER 

MASTER 

EPOPEE 

LADDER 
















DECADE 

OFFSET 

GROOVE 

GREECE 

FUTURĘ 

WIZARD 

JAGUAR 

TYPIST 

FIRKIN 

GOPHER 

ARMADA 

SUINEG 

HIPHOP 

FLAMES 

DORADO 

CATGUT 

MATRIX 

VOYAGE 

SPHINX 

KERNEL 

ESTATE 



THUNDERBIRDS 


Hasła: 

RECON/ER 

ALOYSIUS 

ANDERSON 


ULTIMA 6 

Wypowiedz następujące słowa do Lolo: 
SPAM, SPAM, SPAM, HUMBUG. Uaktyw¬ 
nisz the „Secret Cheaters Menu“. 

ULTIMA 7 

Part 1. 

Rozpocznij grę, uruchamiając plik U7 
ABCD [Alt], [2], [5], [5], [Enter]. Podczas gry: 
[F2] - cheat menu 
[F3] - mapa teleportów. 

Jeśli chcesz zobaczyć końcową animację 
wpisz ENDGAME ereiamjh, wciskając po¬ 
tem [Enter]. 

Part 2. 

Zobaczyć końcowe demko można, wpi¬ 
sując ENDGAME hisss jive [Enter], 

ULTIMA UNDERWORLD 2 

Wpisanie VAS ORT YLEM dodaje magicz¬ 
ne przedmioty i broń. 

VAXINE 

Wpisz WILDEBEESTE podczas gry. Uak¬ 
tywnią się następujące klawisze: 

[FI ] - przeniesienie o jeden poziom w górę 
{f2] - przeniesienie o jeden poziom w dół 
[F3] - przeniesienie o dziesięć poziomów 
w górę 

[F4] - przeniesienie o dziesięć poziomów 
w dół 

[F5] - koniec gry 

YIKING CHILD 


Kody: 

Forest - NUGGETS 
Landbridge - BOUNCING 
Labyrinth - BUSTFOOT 
Pyramid - REDDWARF 

WARCRAFT 2 

Wciśnij [Enter] i kiedy pojawi się słowo 
„message", wpisz: 

IT IS A GOOD DAY TO DlE - powoduje, 
że większość Twoich jednostek i budyn¬ 
ków jest niezniszczalna 
GLITTERING PRIZES - 5000 drewna, 


TITLE - przyspiesza Twoje jednostki 
NOGLUES - wyświetla ukryte komnaty 
SHOWPATH - wyświetla całą mapę 
UCLA - ujrzysz ciekawą wiadomość 
FASTDEMO - zobaczysz demo walki 
DAY - dzień za dniem 
SPYCOB - daje 5000 ropy naftowej 
NETPROF - laser 
ON SCREEN - odkrywa mapę 
CASH - dużo wszystkiego 
FASTBUILD - przyspiesza trening i budo¬ 
wanie 

GOD - god modę 

HUMAN<x> - przeskok do human level, 
gdzie <x> to dowolny numer poziomu 
LUMBER - jedno uderzenie daje 100 sztuk 
drewna 

MAGIC - daje magiczne punkty 
ORC<x> - to samo co HUMAN<x> 
SHOWCOORDS - punkt, w którym się ak¬ 
tualnie znajdujesz 
SHOWMAP - mapa 

WING COMMANDER 3 
THE HEART OF THE TIGER 

Uruchom grę: wc3 -mitchell, a podczas 
walki możesz wcisnąć: 

[CTRL] i [W] - zabija Twój cel 
[CTRL], [ALT] i [W] - zabija wszystkiech 
wrogów znajdujących się w zasięgu Twe¬ 
go wzroku. 


WITCHAVEH 

Wpisanie 3DTERMINALN/ELOCITYP daje 
pełen zapas broni i energii. 

WORMS 

Kody (wpisuje się je po naciśnięciu spacji 
na dowolnym poziomie): 



Security level 3 - FCDBMDEASDCAAADM 
Security level 3 - FCCELDAAHDCAAAEK 
Engineering level 1 - FKBDMDEAFDCAAAEB 
Science level 3 - JGCJNDEAPDCAAACS 
Military łevel 3 - EPAEMDEBBDCAAAEA 
Military level 3 - IPCBSDADSDCAAACI 


ARKANOID II 

Na tytułowej stronie wpisz WHEN- 
WORLD-SCOLLIDE. Wystartuj grę i klawi¬ 
szem [S] zmieniaj poziomy. 



Main tower level 2 - LAAPJDAISDCAAACM 
Main tower level 2 - LACJPDADSDCAAACS 
Main tower level 3 - HCAPJDADSDCAAADD 
Main tower level 4 - HCBPSLADSDCAAACB 
Stores level 3 - EJDCPDAASDCAAADG 
Civilian level 3 - EEHBNDAASDCAAADK 


ARNIE 2 


Podczas gry wpisz N/ICKY i wciśnij 
[Enter]. Otrzymasz 99 żyć i 99 granatów. 

ARTURA 




Pozostałe kody: 

FKASMCEABDCAAADI 
JGAFICEABDCAAAEJ 
FKANLCEABDCAAADP 
EBSSSCAAHAAAAACN - 7 żyć i 255.000 
kredytów. 


ALIENS US 


Podczas gry wpisz MOLE w celu uzyska¬ 
nia nieskończonej energii. 

ASSASSIN SPECIAL EDITION 

Podczas gry wpisz ANOTHERCHEAT- 
MODE w celu uzyskania nieskończonej 
energii. Użyj poniższych kluczy: 




[W] - broń 


Kody: 

APC Rescue - 272H 
Oproom Defence - 1106D 
Airduct Maże - 2361F 
Newt Rescue - 7140E 
Oueens Battle - 7163H 


[D] - śmierć 

[N] - przeskakiwanie poziomów 

[E] - koniec poziomu 

ASTERIX & OBELIX: 
OPERATION HINKELSTEIN 


ALLO, ALLO 

Na tytułowej stronie wpisz BASH 
STREET KIDS. Ekran powinien zabarwić 
się na biało. Podczas gry wciśnij [1] - [5] 
w celu przeskakiwania korespondencyj¬ 
nych poziomów. 


Kiedy stracisz wszystkie życia, wciśnij -j 
[F7], 


ATAX 


i 


> 

Wciśnij pauzę i wpisz AMANDA. Zosta¬ 
niesz przeniesiony do ostatecznej rozgrywki. . 


92911 

2932132060 

TOTAL 

181916552 

CHUNDER 

2384960 

9978608 

883467 

6640931743 

27673 

1LIVE 

25540386 

VOLKENANDT 

8541 

1475194 

806849 

231922846 

046519626 

84970514 

CHUZPE 

7708616 

SATAN 

MAKIWAZERE 



AMC 

Kody: 

Level 2. Nostromo 
Level 4. Discovery 
Level 6. Enterprise 
Level 8. Dagobah 

AMIGANOID 


WWF 

Wciśnij pauzę i wpisz HULKHOGAN- 
WEARSYELLOWKNICKERS, a następnie 
odpauzuj. Powinieneś wygrać. 

X-MEN 

Wybierz ikonę Save/Restore, wciśnij [Alt] 
• (OJ- [0]. [2] z klawiatury numerycznej, 
a następnie [Enter]. Po wciśnięciu [Enter]: 
HLTH - uzupełnia zdrowie 
? - pokazanie miejsca, w którym się aktual¬ 
nie znajdujesz 

JMP - teleportowanie się do dowolnego 
pomieszczenia. 

AMIGA 


Kody: 

01. brak 
02. HELLO 
03. SIDE 
04. BLOB 
05. ACIEED 
06. CHESS 
07. CAR 
08. ARROW 
09. ŁUCK 

10. HOUSE 

11. FUN? 

12. ROCKET 

13. ANGLE 


14. OLLE 

15. GNU 

16. CROSS 

17. HOLE 

18. CUBE 

19. BOUNCE 

20. FELLOW 

21. CBM 

22. DISK 

23. LABBY 

24. DICE 

25. LAST 


APPRENTICE: 


Na tytułowym ekranie naciśnij [TAB], by 
wejść do ekranu haseł. Teraz wpisz: 
WIZARD ARCANE 

GUILD DRUID 

SPELLS FAERIE 


AUNTARCTIC ADYENTURE 

Zacznij grę i gdy usłyszysz (LEN/EL 1), I 
wpisz JESSICA. Dzięki temu dostatniesz 
dziesięciu nowych gości. Możesz to 
wykorzystać dwu lub trzykrotnie na każ¬ 
dym poziomie. 

AUSTRALO 

PITICUS MECHANICUS 

Wciśnij [Caps Lock] w celu aktywowania | 
cheat modę. 

AXELS MAGIC HAMMER 

Podczas gry wciśnij [1] - [8] w celu prze¬ 
chodzenia po bonusowych poziomach. 

AZTEC TOMB 

Naprowadź łódź na skały i gdy ukażą się M 
one na ekranie, wpisz JUMP OVER- j 
BOARD. 

I 

BART VS. THE WORLD 

ii 

Na tytułowym ekranie wpisz MISTER 


10000 złota, 5000 ropy naftowej 
N/ALDEZ - 5000 ropy naftowej 
HATCHET - przyspiesza produkcję drewna 
MAKE IT SO - przyspiesza budowę bu¬ 
dynków 


ALIEN BREED - TOWER ASSAULT 

Część kodów zamieściliśmy już w nu¬ 
merze 6/95. Teraz podajemy wszystkie 
zebrane razem: 


AOUANAUT 

Podczas gry, wciśnij [HELP] i przycisk fire 
w celu przeskakiwania poziomów. 


CABBAGE w celu ^uzyskania nieskońc- ' j 
zonej liczby żyć. 

YA 1 













„ Wpadł mi w oko (ce¬ 
nowo) 586/133 MHz, SVGA 
1 MB, monitor kolor, 850 
MB twardego, 8 MB RAM. 
Czy 586 133 MHz to tak 
- Ł jak Pentium 133 
MHz?" 


Firma Intel nadała swojemu ko¬ 
lejnemu procesorowi nazwą „Pen¬ 
tium 11 , gdyż nie mogła legalnie za¬ 
strzec nazwy „586“ dla swojego no¬ 
wego produktu. Ponieważ w pytaniu 
nie podano bliższych parametrów 
procesora, domyślam się , że jest to 
Nx586 firmy NexGen/AMD. Proce¬ 
sor ten odpowiada w przybliżeniu in- 
telowskiemu Pentium, jest jednak 
pod pewnymi względami nieco lep¬ 
szy. Szczegóły opisu różnic pomię¬ 
dzy tymi procesorami wymagałyby 
bardzo technicznego słownictwa, więc 
sobie je na razie opuścimy. W każ¬ 
dym razie szybkość Nx586 jest tro¬ 
chę większa niż Pentium (o ile porów¬ 
nujemy procesory o tych samych czę¬ 
stotliwościach zegarów). 


Czy warto kupić konsolę SONY 
Playstation czy CD32? I czy w ogóle 
warto kupić konsolę? 



Konsola SONY Playstation jest 
produktem zdecydowanie bardziej 
zaawansowanym technicznie niż 
CD32. Gry, które miałem okazję obej¬ 
rzeć na Playstation, na pecetach wy¬ 
magałyby chyba Pentiuma Pro. Jeśli 
miałbym wybierać pomiędzy tymi 
dwoma konsolami (nie mówię o ce¬ 
nach...) to... tylko SONY! Należy jed¬ 
nak pamiętać, że jest to produkt sto¬ 
sunkowo nowy, zdecydowanie droż¬ 
szy od CD32 i nie ma na niego 
- na razie - zbyt wielu gier. 
Jednak, jak wynika z na¬ 
szych obserwacji, rynek 
gier na tę konsolę roś¬ 
nie bardzo szybko. 

A co do wyboru „konsola 
czy komputer 11 . Osobiś¬ 
cie wykorzystuję kom¬ 
puter przede wszyst¬ 
kim do pracy, choć, gdy 
chcę, zawsze mogę po¬ 
grać. Mając komputer 
stosunkowo łatwo mo¬ 
gę wpiąć się do Inter¬ 
netu, wydrukować 
list, policzyć jakąś 
j animację. Z konso¬ 
lami jest już gorsza 
sprawa. Może niektóre 
gry są na nich trochę 
lepsze, ale więcej nowoś¬ 
ci pojawia się jednak na 
pecetach. A koszt rozbu¬ 
dowy konsoli do sprzętu 
o funkcjonalności zbli¬ 
żonej do uzyskiwanej 
na komputerze wcale 
nie będzie taki mały. 
Osobiście wybrał¬ 
bym komputer. 



Ile w przybliżeniu kosztowałoby 
powiększenie dysku o 1 GB? 

Proces „powiększania dysku 11 
w praktyce sprowadza się po prostu 
do kupienia nowego dysku. Wystar¬ 
czy więc rozejrzeć się w pobliskich 
sklepach komputerowych. Ze swej stro¬ 
ny mogę jedynie dodać dwie uwagi. 
Po pierwsze, obecnie ceny dysków 
twardych o pojemnościach 1 GB sto¬ 
sunkowo niewiele różnią się od cen 
dysków 2 GB. Jeśli dysk ma być uży¬ 
wany w pecetach, to ze względu na 
wysoką „dyskożemość 11 programów 
na tym komputerze warto zastanowić 
się nad czymś trochę bardziej pojem¬ 
nym - im więcej gigabajtów tym le¬ 
piej. I po drugie: jeśli nie stanowi to 
zbytniego obciążenia kieszeni, 
warto zostawić sobie stary, _ 
mały dysk w celu prze¬ 
chowywania kopii bez¬ 
pieczeństwa przynajm¬ 
niej podstawowych 
plików systemu. 

Mam myszkę (od 
ok. 1.5 roku) i nie- Y 
dawno zauwa-żyłem, że Y 
„zacina" się i nie chce *1 
rea-gować na niektóre 
polecenia. Nawet czyszcze¬ 
nie czystym spiritusem nic nie 
dało. 

Tak to już jest z tymi kompute¬ 
rowymi myszami, że w przeciwieńst¬ 
wie do prawdziwych nie lubią brudu. 
Każdą myszkę należy regularnie prze¬ 
czyszczać! Przede wszystkim należy 
czyścić kulkę (spirytusem lub... pastą 
do zębów) oraz obie rolki, o które 
trze kulka. Ponieważ rolki te z reguły 
są pokryte grubszą warstwą brudu, 
w pierwszym podejściu najlepiej usu¬ 
nąć ją po prostu paznokciem (chyba, 
że ma się pod ręką coś, co jest do¬ 
statecznie twarde a nie zarysuje rol¬ 
ki), a dopiero w dfugim dokładnie prze¬ 
cierać. Obowiązkowo należy zwra¬ 
cać uwagę na czystość podkładki pod 
mysz,gdyż często to jej stan jest od¬ 
powiedzialny za dziwne zachowanie 
myszki. W przypadku braku reakcji 
na naciśnięcie klawisza myszki przy¬ 
czyną jest najprawdopodobniej za¬ 
brudzenie styków. Jeśli w myszce sty¬ 
ki te są w postaci małych, okrągłych 
i wygiętych blaszek naklejonych na 
płytkę drukowaną myszki, można je 
ostrożnie odkleić i przeczyścić czys¬ 
tym spirytusem - powinno działać. Je¬ 
śli zamiast blaszek mamy mikroswit- 
che, to sprawa jest gorsza - styk moż¬ 
na przeczyścić tylko po demontażu mi- 
kroswitcha, co może wiązać się z je¬ 
go uszkodzeniem. Lepiej zanieść mysz 
do serwisu. Jeśli po powyższych ope¬ 
racjach mysz nie działa prawidłowo, 
w grę może wchodzić uszkodzenie 
kabla lub samej elektroniki myszki. 

„Mam peceta z Pentiumem 90 
MHz, dyskiem twardym Caviar 850 
MB, 16 MB RAM, SVGA. 1 mam prob¬ 


lem. Od pewnego czasu komputer co 
pewien czas się zawiesza, mimo że 
nie uruchamiam żadnych dziwnych 
programów ." 

To się, niestety, czasami zdarza. 
Przyczyn może być wiele i trudno mi 
na odległość postawić diagnozę. Zacz¬ 
nijmy od oprogramowania. Najpierw 
sprawdź, czy nie masz żadnych wi¬ 
rusów. Jeśli nic nie uda się znaleźć, 
na dobrą sprawę mogę poradzić jed¬ 
no: zainstaluj całe oprogramowanie, 
jakie masz na dysku, jeszcze raz, od 
nowa. Nie zapomnij przedtem zrobić 
kopii bezpieczeństwa na dyskietkach 
- wystarczy 



zgrać tylko te pliki, na których na¬ 
prawdę Ci zależy. Jeśli po reinstalacji 
dalej występują problemy, może to 
być sprawa sprzętu. Procesory Pen¬ 
tium wykazują zdumiewające podo¬ 
bieństwo do małych piecyków elek¬ 
trycznych. Sprawdź, czy działa wenty- 
latorek umieszczony na Pentium. 
Jeśli działa, to warto jeszcze zajrzeć, 
czy faktycznie przylega do procesora 
całą powierzchnią... Poza tym mo¬ 
żesz spróbować docisnąć SIMMy 
pamięci - czasami mogą nie zwierać. 
Jeśli to nie pomaga, pozostaje mi tyl¬ 
ko wypowiedzieć „standardowe zda¬ 
nie niemocy i klęski 11 : zgłoś się do 
najbliższego serwisu. 

„ Co to jest Pentium? “ 

Niedawno któryś z Czytelników 
napisał do redakcji: „Zlikwidujcie 
rubrykę „Poczta sprzętowa 11 , bo pyta¬ 
nia są głupie 11 . Nie znam człowieka, 
który by od urodzenia znał definicję 
słowa „Pentium". I dlatego dla mnie po¬ 
wyższe pytanie nie jest głupie. Pen¬ 
tium to nazwa zaawansowanego tech¬ 
nologicznie procesora firmy Intel, oz¬ 
naczanego często jako P5. Procesor 
ten jest następcą procesora 80486 
i jest od niego kilka razy wydajniej¬ 
szy. Obecnie Pentium jest masowo in¬ 
stalowany w komputerach typu IBM 
PC i stał się po prostu standardowym 
wyposażeniem peceta. P5, do niedaw¬ 
na najszybszy z wyrobów Intela, 
doczekał się już następcy: Pentium 
Pro (o symbolu P6). Bardziej szcze¬ 
gółowe informacje można znaleźć 
w czasopismach poświęconych sprzę¬ 
towi komputerowemu. 


„ Czy do Amigi 1200 mogę pod¬ 
łączyć zwykły monitor od peceta? " 

Tak, pod warunkiem, że nie jest 
to monitor monochromatyczny 
współpracujący z kartą graficzną 
Hercules (a zdarzają się jeszcze 
takie...). Jedyny problem to ten, że 
Amigi mają szerokie złącza video, 
a pecetowskie monitory - wąskie 
wtyczki. Można jednak zakupić 

odpowiednią przejściówkę - często 
są do zdobycia na giełdach kompu¬ 
terowych lub w wyspecjalizowanych 
sklepach. 

„Co to znaczy DMA ? 

Niekiedy po uru¬ 
chomieniu gry poja- 
/ wia mi się napis: 

S EMM386: DMA not 

f supported. Press enter to 
# • reboot. Co oznacza ten 

f ■ napis?" 

DMA jest skrótem od an¬ 
gielskiego określenia „direct 
memory access 11 , oznaczające¬ 
go tyle co „bezpośredni dostęp 
do pamięci 11 . Kanały DMA wyko¬ 
rzystywane są przez wszelkiego ty¬ 
pu pomocnicze układy scalone, z re¬ 
guły procesory kart graficznych i mu¬ 
zycznych, choć nie tylko. Gdyby nie 
było DMA, taki układ mógłby po¬ 
bierać dane z pamięci wyłącznie po¬ 
przez procesor (tzn. najpierw układ 
przesyła do procesora sygnał o „chęci 11 
odczytu pamięci, procesor odbiera go, 
odczytuje pamięć i przekazuje dane do 
układu żądającego dostępu). Taki cykl 
pracy znacznie obniża efektywność 
działania procesora, który ma służyć 
przecież innym celom. Dzięki DMA 
każdy scalak może uzyskać bezpośred¬ 
ni dostęp do pamięci (poprzez przy¬ 
dzielenie mu własnego kanału DMA) 
i z niej odczytywać lub zapisywać da¬ 
ne, a procesor w tym czasie i tak robi 
swoje - na przykład zarządza syste¬ 
mem operacyjnym, wykonuje oblicze¬ 
nia pozycji przeciwnika w Duke’u itp. 
A o co chodzi z tym komunikatem? 
Cytowany tekst oznacza, że kompu¬ 
ter nie jest w stanie przydzielić 
określonego kanału DMA i musi wy¬ 
konać reset. W przypadku gier na pe¬ 
cetach jest to z reguły wynik nie¬ 
właściwych ustawień w plikach kon¬ 
figuracyjnych programu. Najpraw¬ 
dopodobniej należy w konfiguracji 
podać odpowiedni numer kanału DMA 
dla karty muzycznej (najczęstsza przy¬ 
czyna opisywanego zdarzenia). Jeśli 
to nie poskutkuje, może to oznaczać 
uszkodzenie kontrolera DMA. Prawdo¬ 
podobny może być także konflikt po¬ 
między posiadaną kartą muzyczną 
a płytą główną. W tych dwóch ostat¬ 
nich przypadkach najlepiej udać się 
do najbliższego punktu serwisowego. 
Być może konieczne okaże się wy¬ 
mienienie karty muzycznej (lub płyty 
głównej - w ramach rozwoju sprzę¬ 
tu...). 

Jarosław Chrostowski 















wbudowane złożone funkcje wspo¬ 
magające grafikę 3D, takie jak cie¬ 
niowanie i nakładanie tekstur na po¬ 
wierzchnie. Dołączana do karty no¬ 
wa wersja biblioteki CyberGraphX 
3D pozwala na optymalne wykorzys¬ 
tanie możliwości graficznych Virge. 
Cechą charakterystyczną CyberVi- 
sion64/3D jest modułowa budowa: 
można dodatkowo zakupić moduł 
MPEG-a i/lub scandoublera. Przewi¬ 
dywane ceny: 

- CyberVision64/3D 2 MB: 449 DM, 

- CyberVision64/3D 4 MB: 599 DM, 

- moduł MPEG: 349 DM, 

- moduł scandoublera: 149 DM. 


Znany i bardzo dobry edytor 
FinałWriter w wersji 5.0 pojawił się 
na Amidze, a w wersji 4.0 na pe¬ 
cetach. Ponieważ wersja 4.0 jest 
znana przynajmniej amigowcom od 
dłuższego czasu, warto przyjrzeć się 
temu, co oferuje wersja 5.0. I tak 
mamy do 
dyspozycji 
generator 


wać swobodnie w przes¬ 
trzeni - to wszystko. Ma¬ 
ksymalny obszar śledze¬ 
nia ruchu ma rozmiar 90 
cm. Na razie na liście 
gier, które współ¬ 
działają z wir¬ 
tualnym joystic¬ 
kiem, są takie hity, jak Duke Nukem 
3D, Dark Forces, Descent I i II, 
Doom I i II, Heretic i inne. 


Błądzić jest rzeczą ludzką. Do 
powyższej zasady dostosowała się 
firma Cyrix Corp., rywal Intela. Oka¬ 
zuje się, że najnowsze układy Cyrixa, 
należące do rodziny 6x86, mają 
skłonności do przegrzewania się, co w 
efekcie prowadzi do trwałych uszko¬ 
dzeń. Poza tym w pewnych sytuac¬ 
jach Windows NT nie bardzo lubi się 
z 6x86, a na dodatek pod Windows 
95 są problemy z rozpoznaniem pro¬ 
cesora jako układu klasy Pentium, co 
bynajmniej nie podnosi stabilności 


i tak niestabilnej pracy programów 
pod Win’95. Wszystko to złożyło się 
na dość znaczne straty Cyrrixa w os¬ 
tatnim kwartale. 


Z ostatniej chwili: 
VIS-corp ogłosił kon 
kurs na nowy znak gra¬ 
ficzny dla Amigi. 

Warunki są następują¬ 
ce: logo musi być dostar¬ 
czone w formie umożliwia¬ 
jącej wykorzystanie w pro¬ 
gramach telewizyjnych 
lub video (np. na białym 
podkładzie), musi istnieć 
możliwość dokonania se¬ 
paracji barwnej i wydruku, 
znak powinien łączyć 
kolory Amigi (tęcza w 
dotychczasowym zna¬ 
ku) z litera „o“ w sło¬ 
wie „VIScorp“ oraz 
zgrabnie wymieszać 
amigowski podwójny znak 
„v“ (tzw. checkmark) z li¬ 
tera „V“ w nazwie firmy. 
Dodatkowe wymagania: 
projekt ma być opracowany 
wyłącznie na Amidze! Pra¬ 
ce można wysyłać na dys¬ 
kietkach na adres: VIS- 
corp, 111 N. Canal St. 

Suitę 933, Chicago, I 
60606 USA 

Jarosław 
Chrostowski 


tabel, które traktowane są 
wewnątrz dokumentu jak 
grafika, automatyczne 
sprawdzanie poprawności tekstu, 
możliwość zgrywania dokumentów 
w formacie HTML (wreszcie napraw¬ 
dę przyjemnie będzie się robiło 
strony w World Wide Webie), edytor 
widzi systemowe typy danych (data- 
types) itd. itp. Świat naprawdę nie 
musi ograniczać się do Worda... 


Powoli wszystko staje się multi¬ 
medialne (ostatnio dyski twarde - śpie¬ 
wają przy zapisie czy co?) i wirtual¬ 
ne. Taki na przykład Owi Wireless 3-D 
Virtual Joystick firmy Pegasus Tech¬ 
nologies. To tylko bezprzewodowy 
joystick, w skład którego wchodzi coś 
w rodzaju rękojeści zwykłego joya z 
dwoma przyciskami (brakuje kabel¬ 
ka!) oraz urządzenie odbierające syg¬ 
nały. Odbiornik najlepiej postawić na 
monitorze, dzięki czemu dość łatwo 

i bez zakłóceń będzie mógł rejestro¬ 
wać ultradźwięki i sygnały w podczer¬ 
wieni wysyłane przez ,joyopodob- 
ną“ rękojeść. Sterowanie całym urzą¬ 
dzeniem jest bardzo intuicyjne - wy¬ 
starczy wziąć joya w garść i przesu- 


Bezprzewodowy joystick OWL 


chyba na to, że zniknie Amiga 
Technologies, a pojawi się VIS- 
corp GmbH (rejestracja tej fir¬ 
my na nastąpić do dnia 18 
września). A sprzęt? Krążą 
wieści, że Amigi nowego typu 
mają się pojawić jeszcze w tym 
roku. Jednak już teraz wiadomo, 
że będą to modele pośrednie, 
choć być może na procesorach 
PowerPC. 


Miniaturowa kamera Philipsa 

Firma NEC opracowała 11 no¬ 
wych multimedialnych modeli pece¬ 
tów przeznaczonych do domu. Kom¬ 
putery są dostępne z procesorami 
Pentium taktowanymi zegarami od 
120 MHz do 200 MHz, posiadają 32 
MB pamięci operacyjnej, dyski twar¬ 
de o rozmiarach od 1.6 GB do 3 GB, 
dźwięk stereo surround, wyposażone 
są w czytniki CD-ROM o 8-krotnej 
prędkości (wyjątek stanowi model 
Ready 7622 z czytnikiem o sześcio¬ 
krotnej prędkości). W każdym zesta¬ 
wie jest modem 33600, a modele Re¬ 
ady 9624 i 9628 posiadają wbudo¬ 
wane tak modne ostatnio napędy „dys¬ 
kietek" Iomega Zip o pojemności 100 
MB. Ceny zaczynają się od 1600 USD, 
a kończą na 3000 USD. 


Ostatecznie wyjaśniają się losy 
Amigi. VIScorp nieodwołalnie prze¬ 
jął od ESCOM-u prawa do tego kom¬ 
putera. W liście otwartym szef VIS- 
corpu, Bill Buck, pisze o kłopotach, 
jakie miała jego firma w związku 
z 250 milionami marek długów, które 
doprowadziły ESCOM do bankruct¬ 
wa. Doszło do tego, że „właściciela¬ 
mi" Amigi czuło się już 11 różnych 
banków... Wobec tak zagmatwanej sy¬ 
tuacji VIScorp nie mógł przyspieszyć 
procesu przejmowania praw do dzie¬ 
dzictwa śp. Commodore’a od ESCOM-u. 
Konsekwencją tego stanu rzeczy by¬ 
ło także prawie całkowite embargo 
na jakiekolwiek informacje związane 
z tym procesem. W każdym razie os¬ 
tatni z trzech (!) kontraktów został 
został podpisany 19 lipca. Zanosi się 


Miniaturowa kamera firmy 
Philips to kolejny bajer na biur¬ 
ko obok komputera. Wbudowany mi¬ 
krofon, korekcja balansu bieli, mo¬ 
żliwość prawie dowolnego ustawie¬ 
nia kamery... Wszystko to ma ułatwić 
video-konferencje i prace typu desk¬ 
top video. 


Phase5 zapowiada na sierpień no¬ 
wą kartę graficzną dla komputerów 
Amiga 2000, 3000, 4000(T) - Cyber- 
Vision64/3D. Karta współpracuje ze 
slotami Zorro-II i Zorro-III, tak więc 
jeśli ktoś posiada takie złącza przy 
swojej A1200, może również podzi¬ 
wiać możliwości karty. Karta jest wy¬ 
posażona w nowy graficzny chip o naz¬ 
wie Virge, którego producentem jest 
znana firma S3. Układ ten posiada 


Firma INITEL-Serwis, oficjalny 
dystrybutor produktów firmy To¬ 
shiba, wprowadza na nasz rynek no¬ 
wy model czytnika CD-ROM o ośmio¬ 
krotnej prędkości o symbolu: Toshi¬ 


ba XM-5602B. Szybkość transmisji 
danych na takim urządzeniu (złącze 
ATAPI) wynosi ok. 1.2 MB/s, średni 
czas dostępu to 145 ms, rozmiar bu¬ 
fora danych: 256 kB. W urządzeniu 
wykorzystano technikę zmiennej pręd¬ 
kości odczytu VSPS (Variable Speed 
Playback System) oraz cyfrowy sys¬ 
tem kontroli przesuwu/pozycjonowa¬ 
nia głowicy lasera. 
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Wiem, że w takim czaso¬ 
piśmie jak ŚGK zabrzmi to 
niczym herezja, ale dla mnie 
cały urok CD to nie gry, 
lecz encyklopedie. Mam wi- 
._"r*fc.^ oczn ' e w genach 
zakodowaną żą¬ 
dzę wiedzy... Nic więc dziwnego, że po 
zobaczeniu czegoś z napisem: 
„Encyklopedia kosmosu 11 wykona¬ 
łem przysłowiowy „rzut". 

Wewnątrz bawiącego oko pudeł¬ 
ka znalazłem kartę rejestracyjną i płyt¬ 
kę CD w eleganckiej, sztywnej koper¬ 
cie (na marginesie: wspominam ten 
moment z uśmiechem, bo wyjęcie 
krążka z koperty wymagało kilku mi¬ 
nut prób, które skończyły się powo¬ 
dzeniem dopiero po „zakrzywieniu 
czasoprzestrzeni" - tzn. naczelny na 
siłę wyszarpał dysk). Instalacja jest 
prosta - kliknięcie na ikonkę załatwia 
problem i Wszechświat staje otwo- 





Materiały, które zawarte są w En- 
I cyklopedii kosmosu obejmują prak- 
I tycznie wszystkie dziedziny wiedzy 
| i działalności człowieka związanej 
j z kosmosem. Można więc uzyskać 
| informacje o podstawowych prawach 
i fizyki, o planetach Układu Słonecz- 
I nego i ich księżycach, o gwiazdach, 
I galaktykach, ewolucji Wszechświa- 
_| ta. Dużą część dysku stanowi dział 
poświęcony tak zwanej „erze 
podboju kosmosu". In¬ 
teresuje Cię jakiś sate¬ 
lita, program kosmiczny 
i czy wręcz dokonania 
j konkretnego astronau¬ 
ty? Coś się na pewno 
znajdzie. Dobrze to świad¬ 
czy o autorach krążka. 

Większości opi¬ 
sywanych obiektów lub 
zjawisk towarzyszą całe 
szeregi zdjęć, w wielu 
przypadkach masz mo¬ 
żliwość obejrzenia 
uproszczonych ani¬ 
macji (filmowych 
i generowanych na 
komputerze). Mu¬ 
szę powiedzieć, że 
choć animacje kompute¬ 
rowe są dość proste 
w konstrukcji, to często 
znacznie ułatwiają właś¬ 
ciwe zrozumienie opisy¬ 
wanego zdarzenia. 

Moje osobiste 
wrażenia? Wolałbym, 
by zamiast szeregu 
zdjęć startujących ra¬ 
kiet (po 2-3 obejrza- 
t nych wiadomo, jak 
wygląda 20 następ- 
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nych) i spisów kolejnych satelitów 
meteorologicznych, było więcej ilus¬ 
tracji Przyrody, by można było po 
prostu podziwiać piękno i różnorod¬ 
ność Natury na zdjęciach planet wy¬ 
konanych przez sondy kosmiczne 
czy zrobionych przez naziemne ob¬ 
serwatoria i teleskop Hubble’a foto¬ 
grafiach mgławic i galaktyk. Nie wiem, 
czy trafiam w gust innych użytkow¬ 
ników CD, ale ja wolę obejrzeć np. 
20 zdjęć powierzchni Marsa, niż 
5 zmajstrowanych przez człowieka 
dziwolągów wysyłanych w kosmos. 




potem nic z tego nie wynika, na 
zdobycie zawodu astronauty ktoś 
urodzony w Polsco^ raczej szans nie 
ma, a wystarczy ( jedno zdjęcie 


Oczekiwałem też bardziej rozbudo¬ 
wanych komentarzy do zdjęć - mi¬ 
nęło już parę lat od przelotu sond 
kosmicznych Voyager w pobliżu Jo¬ 
wisza i podpis „Księżyc Jowisza - 
Europa, widać dziwne ślady na jego 
lodowej powierzchni" mnie nie zado¬ 
wala, bo hipotez na temat ich pow¬ 
stania z pewnością jest kilka. Szkoda 
o tyle, że dla mnie najbardziej war¬ 
tościową częścią „Encyklopedii kos¬ 
mosu" są właśnie fotografie Wszech¬ 
świata. O 


wybuchają ®^cego wulkanu na Io. 
by człowiek''-y, zaraził się" na całe 
życie. Tej atmosfery piękna i potęgi 
Wszechświata trochę mi brakowało. 

Podsumowując, wszystkie te uwa¬ 
gi nie umniejszają ilości i jakości 
zgromadzonych na dysku informacji, 
choć należy pamiętać, że krążek ma 
być raczej lekkostrawnym daniem 
dla młodego czło¬ 
wieka. Tak na¬ 
prawdę nie po¬ 
dobały mi się 


w Encyklopedii kosmosu tylko dwie 
rzeczy: wyjmowanie krążka z koper¬ 
ty i... generał Mirosław Hermaszew¬ 
ski w roli lektora. W sumie - na¬ 
prawdę nieźle. 

„Encyklopedia kosmosu" jest 
tym bardziej godna polecenia w świet¬ 
le ostatnich wyników badań amery¬ 
kańskich naukowców, którzy donie¬ 
śli o odkryciu skamieniałych szcząt¬ 
ków organizmów przypominających 
bakterie. Odkrycia dokonano badając 
meteoryt pochodzący z Marsa. A właś¬ 
nie zdjęcia tej planety należą do naj¬ 
lepszych na dysku. Kto wie, może na 
najwyższej górze Układu Słonecz¬ 
nego (foto poniżej) doszukamy się 
opalających Marsjanek? 

Jarosław Chrostowski 


prawach 
fizyki i 
tak każdy 
musi się 


uczyć w 
szkole 
(tu ency¬ 
klopedia 
może być 
pomocna) 
i z reguły 
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O tym, że angielski jest ję¬ 
zykiem, który wypada znać, niko¬ 
go nie trzeba przekonywać. Dob¬ 
rze wiedzą o tym Gracze - oni 
zmuszeni są do używania go co¬ 
dziennie, podczas obstugi kompu¬ 
tera, instalowania gier czy prób 
zrozumienia instrukcji. Szczęśliwi 
ci, którzy angielskiego uczą się 
w szkole lub na kursach, albo¬ 
wiem oni porozumieją się z całym 
światem - a co z resztą? Albo z ty¬ 
mi, którym trafili się beznadziejni 
nauczyciele? Oto i dla nich zaświ¬ 
tała nadzieja na opanowanie języ¬ 
ka Szekspira, a to za sprawą czes¬ 
kiej firmy Dr Lang, która we współ¬ 
pracy z tak szacownymi instytuc¬ 
jami jak Collins (jedne z najlep¬ 
szych na świecie słowników an¬ 
gielskich) oraz Heinemann, wyda¬ 
ła w pełni profesjonalny, multime¬ 
dialny zestaw do nauki języka an¬ 
gielskiego. Dzięki niemu każdy po¬ 
siadacz peceta będzie mógł w do¬ 
mu, samodzielnie i bezstresowo, 
zgłębiać tajniki tej pięknej mowy. 

Zestawów z serii Lang- 
Master wydano kilka; obejmują one 
różne stopnie nauczania - od począt¬ 
kującego, poprzez średnio zaa¬ 
wansowane, aż po kurs dla ucz¬ 
niów dobrze znających język. Opi¬ 
sywany tutaj zestaw nosi podtytuł 
Starter Kit 2; przeznaczony jest 
on dla uczniów, którzy angielski opa¬ 
nowali już w stopniu podstawo¬ 
wym i pragną rozwijać swoje umie¬ 
jętności. W komplecie znaj¬ 
dują się trzy CD-ROMy, za¬ 
wierające następujące ty¬ 
tuły: Collins COBUILD Stu- 
dent’s Dictionary (słownik 
angielsko-angielski, będący 
podstawowym elementem 
kursu), The Woman Who 
Disappeared (nowela o pry- 


LANG 


watnym de¬ 
tektywie) oraz 
The Speckled 
Band and Other 
Stories (opo¬ 
wiadania o do¬ 
skonale zna¬ 
nym innym de- 
t e k t y w i e , 
S h e r I o c k u 
Holmesie). Po¬ 
nadto wszyst¬ 
kie te wydaw¬ 
nictwa dołą¬ 
czono do zes¬ 
tawu w „tradycyjnej", książkowej 
formie, dzięki czemu opowiadania 
czytać można na przykład do po¬ 
duszki a słownik wziąć ze sobą 
w drogę. 

Podstawę kursu stanowi słow¬ 
nik, choć nie można powiedzieć, 
że reszta to tylko dodatki - wręcz 
przeciwnie! Praca z samym słow¬ 
nikiem szybko stałaby się nudna, 
albowiem opiera się ona na naj- 


nia słówek został zoptymalizowa¬ 
ny i daje lepszą gwarancję zapa¬ 
miętania materiału niż niejeden 
kurs z żywym nauczycielem. Moż¬ 
na zresztą dostosowywać wyma¬ 
gania programu do własnych zdol¬ 
ności, zwiększając lub zmniej¬ 
szając intensywność odpytywania 
oraz ilość materiału. Poza samym 
znaczeniem poszczególnych wy¬ 
razów czy zwrotów, LangMaster 
umożliwia także opanowanie ich 
wymowy; każde słowo znajdujące 
się w słowniku zostało nagrane 
na CD-ROMie przez native spea¬ 
kera (prawdziwego Anglika, tutaj 
prezentującego tak zwany stan¬ 
dard English, czyli akcent ludzi wy¬ 
kształconych, bez naleciałości 
slangowych lub, co gorsza, ame¬ 
rykańskich) i, oprócz opcji wysłu¬ 
chania jego brzmienia, istnieje mo¬ 
żliwość nagrania własnej wymo¬ 
wy i porównania jej z oryginalną - 
potrzebny do tego jest jedynie mi¬ 
krofon. 



wa (naturalnie w każdej ■ 
chwili można użyć słow¬ 
nik). W czasie pracy z teks¬ 
tem można robić do¬ 
kładnie to samo, co 
podczas pracy 
ze słownikiem, 
czyli zazna¬ 
czać słówka do powtarzania, po¬ 
słuchać wymowy i tak dalej. Po 
zapoznaniu się z jakimś frag¬ 
mentem, można przejść do ćwi¬ 
czeń z rozumienia - są to klasycz¬ 
ne testy wyboru, w których pyta¬ 
nia dotyczą szczegółów z właśnie 
przeczytanego tekstu. Jest to je¬ 
dyny przypadek, w którym kompu¬ 
ter (czy raczej program) ocenia wy¬ 
niki ucznia - w każdej innej sytua¬ 
cji użytkownik programu sam oce¬ 
nia swoje wyniki. 

Systematyczność i silna chęć 
przyswojenia sobie wiedzy to dwa 
główne warunki powodzenia w pra¬ 
cy z programem LangMaster; uczyć 
się trzeba samemu, program mo- 



starszej metodzie dydaktycznej - 
powtarzania, powtarzania, powta¬ 
rzania... Dobrze zorganizowane¬ 
go, oczywiście. Choć sam uczeń 
wybiera słówka, których chce się 
uczyć (ich definicje podane są po 
angielsku, ale można wpisać so¬ 
bie polskie tłumaczenie), to kom¬ 
puter decyduje z jaką częstotli¬ 
wością i w jakich porcjach będzie 
z nich odpytywał. Wzięto tu pod 
uwagę tak zwaną krzywą zapomi¬ 
nania, czyli, ogólnie rzecz ujmu¬ 
jąc, czas, po jakim określona ilość 
wiedzy „ulatnia się" z głowy; pro¬ 
gramiści dopasowali do tego częs¬ 
totliwość powtarzania materiału, 
dzięki czemu proces przyswaja- 
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Angielski słownik z 
objaśnieniami Collins COBU10 
Studenfs DicBonary w 
multimedialnej formie 
Ukierunkowany jest na 
stosowane angielskie słowa i 
opisuje większość ważnych 
informacji o języku w sposób 
jasny i przystępny Wybrane 
przykłady ukazują typowe 
zastosowanie podanych stów 


Wymc-wa wszystkich naseł, form gramatycznych I 



Znacznie więcej możliwości 
oferują pozostałe dwie pozycje 
zestawu. Na podstawie napisa¬ 
nych dość nieskomplikowanym 
językiem opowiadań oparto cały 
zestaw pomocy i ćwiczeń - w płyn¬ 
ny sposób pozwalających na przejś¬ 
cie od rozumienia poszczegól¬ 
nych stów do całych zdań i fraz. 
Ogólnie wygląda to tak, że na 
ekranie wyświetlany jest tekst 
książki; jest on czytany przez na- 
tive speakera, a odpowiednie zda¬ 
nia są kolejno podświetlane, dzię¬ 
ki czemu na bieżąco śledzić moż¬ 
na tekst i słuchać jego wymowy. 
Dla mniej zaawansowanych przez¬ 
naczono ilustracje - na przykład 
podczas zdania „Do pokoju we¬ 
szła blondynka ubrana w zielony 
płaszcz i ogromny, granatowy ka¬ 
pelusz" pokazuje się na ekranie 
obrazek przedstawiający tę właś¬ 
nie scenę. Ci, którzy jeszcze sła¬ 
biej znają język, również korzys¬ 
tać mogą z ilustracji, tym razem 
obrazujących poszczególne sto- 


unUim -— 





♦ Whal was Ihis agreemerrt?’ asked 
Holmes 

1f my mother died,' replied Miss 
Sloner, Dr Royłott would - ^ her 
ineome Afler her death, he would 
receiye orte thousand pounds every 

But if my słster or l married, some 
of the one thousand pounds would go 
to us Instead We would recelve part 
of the money.' 

1 see,’ sald Holmes. 

'After some years, we rełurned to 
England from India,' corrtinued Miss 
Stoner But soon afler we gol back, 
my mother was killed in an accident 


mf 


że jedynie stanowić w tym proce¬ 
sie pomoc - na pewno jednak ni¬ 
czego sam nie nauczy. W pew¬ 
nym sensie nauka przy jego po¬ 
mocy jest bardziej wymagająca 
i trudniejsza, niż w przypadku ko¬ 
rzystania z żywego nauczyciela - 
ze względu na swoją strukturę pro¬ 
gram wymaga bardzo poważnego 
podejścia do pracy, 
przez co wydaje się być 
produktem przezna¬ 
czonym raczej dla 
starszej młodzieży i do¬ 
rosłych, niż dla ucz¬ 
niów podstawówek czy 
niższych klas szkół 
średnich. Pod pozora¬ 
mi bowiem zabawy, 
kryje się w nim okrutny, ✓ 
bezlitosny, bezduszny ' -* 
pedagog - wcielenie 
najgorszych kosz- , 
marów ucznia; na¬ 
wet wyłączenie kom¬ 
putera jakoś w tym 
przypadku nie daje 
satysfakcji... bo jest to 
program dla tych, którzy 
chcą się uczyć. 
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Technologia komputero¬ 
wa umożliwiła to, o czym 
marzyli ludzie od tysięcy 
lat, a co stosunkowo nie¬ 
dawno stało się rzeczywis- 
tością: świat stał się 
globalną wios¬ 
ką, w której nie 
jest ważna odległość, lecz INFOR¬ 
MACJA. Dzięki sieci komputerowej 
Internet każdy ma dostęp do giganty¬ 
cznej wprost ilości danych, czy to 
o Wszechświecie, medycynie, dinozau¬ 
rach czy aktualnej modzie. Nie jest 
istotne, czy są one przechowywane 
w Polsce, Wielkiej Brytanii, Rosji, 
Ameryce Południowej, USA czy w 
Chinach. No, może w tym ostatnim 
przypadku warto znać pismo obraz¬ 
kowe... W każdym razie, Internet sta¬ 
je się Panem Świata. A władców, w 
szczególności panujących, powinno się 



Sieć komputerowa to po prostu 
połączone kabelkami komputery. Dzię¬ 
ki połączeniom dane z jednego kom¬ 
putera mogą być „widoczne 11 na in¬ 
nym, stojącym w pomieszczeniu obok. 
Istnieją różne rodzaje połączeń po¬ 
między poszczególnymi stanowiska¬ 
mi komputerowymi. Można łączyć 
każdy komputer z każdym, ale już 
przy 4 stanowiskach ilość kabli za¬ 
czyna kojarzyć się z hurtownią i bra¬ 
kuje złączy. Najczęściej każdy kom¬ 
puter w sieci łączy się z jednym, wy¬ 
różnionym komputerem, tak zwanym 
serwerem. I tak, aby dane z mojego 
komputera dotarły do komputera ko¬ 
legi, muszą być wysłane do serwera, 
który podeśle je tam, gdzie trzeba. 
Serwery niewiele mają wspólnego 
z jasnowidzeniem, więc prze¬ 
syłka musi zawierać adres 
użytkownika, do którego 
wysyłana. No i tak 
dochodzimy do podsta¬ 
wowej sprawy: każdy 
komputer w sieci ma 
swój własny adres. 


To nie koniec pro¬ 
blemów. Spróbujmy 
przesłać lub pobrać dane 
z komputera kolegi, który 
mieszka w innym mieś¬ 
cie. Jego komputer jest 
także podłączony do 
serwera, tyle, że in¬ 
nego niż nasz. Aby 
przesłanie danych 
było możliwe, ser¬ 
wery w obu sieciach mu¬ 
szą być połączone. No i 
muszą mieć swoje naz¬ 
wy. Trzeba podać dokład¬ 
ny adres (nazwa serwera 
plus nazwa komputera 
kumpla) i dopiero wtedy 
można zabierać się za 
transmisję danych. 
Pajęczyna, którą two¬ 
rzą połączenia po¬ 
między kompute¬ 
rami w sieci, jest już 

4 




chyba widoczna: kilka/kilkanaś¬ 
cie/kilkadziesiąt komputerów pod¬ 
piętych do jednego serwera, ten po¬ 
łączony z kolejnym serwerem, który 
jest spięty z jeszcze innym, do które¬ 
go znowu jest wpiętych ileś tam kom¬ 
puterów... A jakie są z tego wszyst¬ 
kiego konkretne korzyści? 

W przypadku Internetu możemy 
posługiwać się kilkoma podstawowy¬ 
mi typami programów, które w gwa¬ 
rze sieciowej zwane są usługami. Pod¬ 
stawową usługą Internetu jest poczta 
elektroniczna, w skrócie e-mail (czyt. 
i-majl). Jest to wygodny sposób wy¬ 
miany informacji, coś jak wysłanie 
listu do konkretnego adresata (taki 
elektroniczny list dochodzi tam, gdzie 
powinien, w kilka minut, choćby adre¬ 
sat żył na innym kontynencie). Nie 
jest istotne, czy odbiorca siedzi właś¬ 
nie przy komputerze, czy nie - list 
znajduje się w jego skrzynce poczto¬ 
wej umieszczonej na serwerze. Raz 
dziennie (lub rzadziej czy częściej) 
wystarczy pobrać pocztę, odpisać na 
te listy, które wymagają odpowiedzi, 
dopisać parę nowych listów, wysłać... 

E-mail charakteryzuje się tym, 
że wiadomość, którą się pisze, można 
przesłać tylko do jednego adresata. 
Zawsze istnieje możliwość wysłania 
tego samego listu do kilku osób, ale 
jedno jest ważne: wysłany list docie¬ 
ra zawsze tylko do jednej osoby. Inna 
internetowa usługa - Usenet (czyt. jus- 
net) pozwala wysyłać listy do szero¬ 
kiego grona adresatów. Idea jest 
prosta. W Usenecie istnieją listy dys¬ 
kusyjne, podzielone tematycznie w ten 
sposób, że obejmują praktycznie cały 
zakres ludzkiej działalności. Każda 
lista ma swoją nazwę. Wystarczy za¬ 
pisać się do określonej konferencji, 
aby przy pobieraniu wiadomości z Use¬ 
netu otrzymać listy wszystkich osób, 
które do niej pisały. Najprostsze bę¬ 
dzie wyjaśnienie zasady działania Use¬ 
netu na przykładzie. Jako amigowiec 
pełną gębą zainteresowany jestem 
bieżącymi informacjami i nastrojami 
panującymi wśród ludzi związanych 
z Amigą. Zapisuję się więc do listy 
dyskusyjnej o nazwie comp.sys.ami- 
ga.misc, która poświęcona jest ogól¬ 
nym tematom związanym z Amigą. 
Pobieram około setki listów dzien¬ 
nie. Każdy list wysyłany e-mailem 
czy do usenetu musi mieć podany 


temat, którego dotyczy, co pozwala 
na szybką selekcję. 1 tak z tej setki 
pomijam listy o tematach typu „cze¬ 
mu wolę Motorolę 11 i „czy da się zro¬ 
bić DOOMa na Amigę? 11 i koncen¬ 
truję się na tych, które mnie intere¬ 
sują, np. „VISCorp kupił Amiga 
Technologies 11 czy „Ostatnie wieści 
z Phase 5“. Na listy można odpisy¬ 
wać, należy pamiętać jednak, że taki 
list będzie czytany przez setki osób. 
Jakakolwiek wiadomość na temat Ami¬ 
gi najpóźniej w ciągu 24 godzin znaj¬ 
duje odbicie w kilku listach tej kon¬ 
ferencji. Raz poruszony temat może 
żyć wieki całe, np. „Czy będą Amigi 
z procesorami Alpha DECa? 11 . Warto 
może wspomnieć o jeszcze jednym 
aspekcie usenetu: jeśli masz prob¬ 
lem, napisz. Zawsze znajdzie się ktoś, 
kto miał podobny i najprawdopodob¬ 
niej sobie już z nim poradził. A jeśli 
nie, to w dwóch zawsze będzie łat¬ 
wiej. 

Usenet dla niektórych osób to 
serce Internetu. Można tu znaleźć 
wszystko: teksty piosenek, dyskusje 
związane z komputerami, filozofią, 
medycyną, czymkolwiek się chce. Ak¬ 
tualnie ilość list tematycznych liczo¬ 
na jest w dziesiątkach tysięcy! Nieste¬ 
ty, polskich konferencji tematycz¬ 
nych jest stosunkowo niewiele i ję¬ 
zyk angielski jest po prostu niezbęd¬ 
ny. Trochę to przykre, ale i trochę do¬ 
pingujące. Tym bardziej, że bez zna¬ 
jomości angielskiego również pozos¬ 


tałe usługi w Internecie będą dostęp¬ 
ne w bardzo ograniczonym zakresie. 

Skoro mowa o dyskusjach to war¬ 
to wspomnieć o innej usłudze, jaką 
jest irc. Irc, zwany w gwarze irkiem, 
to taki Usenet na żywo. A więc uru¬ 
chamiamy naszego irka, wybieramy 
listę dyskusyjną (zwaną - dla uprosz¬ 
czenia i jednorodności nazw - kana¬ 
łem) i widzimy listę osób, które aktu¬ 
alnie są podłączone do naszego ka¬ 
nału. Jakiekolwiek teksty wklepywa¬ 
ne teraz na klawiaturze będą od razu 
widoczne u pozostałych osób. Jeśli 
zapragniemy więcej prywatności, 
możemy utworzyć swój własny ka¬ 
nał, na którym dyskusja będzie pro¬ 
wadzona w węższym gronie. Ważne 
jest jedno: czy to będąc w USA czy 
w Polsce, wszyscy od razu widzą to, 
co jest wstukiwane. To jest dyskusja 
na żywo, możecie więc sobie wyo¬ 
brazić co się dzieje, gdy w jakiejś bar¬ 
dziej drażliwej sprawie wypowiada 
się na raz kilkadziesiąt osób! Dla no¬ 
wicjusza jest to zawsze szok: kto pi¬ 
sze, do kogo pisze, co pisze, riwy, nie 
pamiętam, o czym z nim gadam! czy 
ja w ogóle z nim o tym rozmawia¬ 
łem? itd. itp. Do tego dochodzi cha¬ 
rakterystyczny dla irka, naprawdę je¬ 
dyny w swoim rodzaju slang czy też 
żargon, który oprócz rekordowej licz¬ 
by dziwacznych określeń operuje set¬ 
kami skrótów. Jest to niezapomniane 
przeżycie, przynajmniej przy pierw¬ 
szych 10 razach... 



Rys.l Buszowanie po serwerze w Wielkiej Brytanii. 
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Rys.2 Netscape Navigator wytycza standardy w świecie WWW. 


Wróćmy jednak do świata, w któ¬ 
rym wiadomo, co do człowieka mó¬ 
wią. World Wide Web (czyt. łorld łajd 
łeb) to trochę odmiany od tekstów 
e-maila, usenetu czy irka. World Wide 
Web, zwany w skrócie WWW lub, 
hmmm..., łebem, to po prostu elek¬ 
troniczne strony ogłoszeniowe, mniej 
lub bardziej zdobione grafikami, ani¬ 
macjami, dźwiękiem. Wiele firm two¬ 
rzy takie strony, aby przyciągnąć kli¬ 
entów. Praktycznie każde szanujące się 
przedsiębiorstwo posiada swoje 
strony w WWW, na których umiesz¬ 
cza hasła reklamowe, nowości w ofer¬ 
cie handlowej czy nawet oferty pra¬ 
cy. Dla Gracza i tak najważniejsze 
jest jedno: wiele firm piszących gry 
komputerowe umieszcza w sieci wer¬ 
sje demonstracyjne swoich najnow¬ 
szych produktów. Warto tylko pamię¬ 
tać, że takie demo zajmuje zwykle kil¬ 
ka lub kilkanaście megabajtów i jego 
ściągnięcie przy pomocy modemu mo¬ 
że trochę kosztować... WWW to jed¬ 
nak nie tylko reklamy. Można po¬ 
grzebać w zdjęciach pozostałości po 
dinozaurach, o ile uda nam się zdo¬ 
być adres odpowiedniej strony. Moż¬ 
na bez większych problemów zna¬ 
leźć serwery poświęcone astronomii 


z pięknymi zdjęciami wykonanymi 
przez sondy kosmiczne. Można zna¬ 
leźć strony z seksem z pięknymi zdję¬ 
ciami..., no, mniejsza z tym. W każ¬ 
dym razie wędrując po WWW nie spo¬ 
sób narzekać ani na brak rozrywki, 
ani na brak bardziej poważnych ma¬ 
teriałów i informacji. Wiele stron WWW 
posiada własne liczniki gości, dzięki 
którym wiadomo, ile osób i w jakim 
czasie odwiedziło konkretną stronę. 
Na marginesie: naprawdę nie wiem, 
dlaczego wchodząc na strony takich 
firm jak Motorola, IBM, Apple wi¬ 
dać licznik typu: ,jesteś gościem nu¬ 
mer 3762 w ciągu ostatnich dwóch 
miesięcy", a wchodząc na strony ty¬ 
pu sex-shopjest info: .jesteś gościem 
numer 424526 w ciągu ostatnich dwóch 
tygodni"... 

W World Wide Webie jest właś¬ 
ciwie wszystko, tym bardziej, że nie 
trzeba być wielką firmą, aby mieć 
własną stronę WWW (w końcu taka 
strona to tylko kilka/kilkanaście nie¬ 
zbyt dużych plików na serwerze). Wie¬ 
le osób zakłada sobie własne strony, 
których tematykę można zamknąć 
w dwóch słowach: „Oto jal". Dzięki 
Internetowi można więc nie tylko 



Rys.3 WWW na Amidze: AWeb tez ma trochę zalet... 


zawierać przyjaźnie, ale także dokład¬ 
nie poznać całą rodzinę tego „kogoś" 
na innym kontynencie, jego zaintere¬ 
sowania, wygląd narzeczonej czy teś¬ 
ciowej. Prywatne strony WWW obfi¬ 
tują z reguły w skany zdjęć wykona¬ 
nych przez autora, a związanych np. 
z jego hobby. Trzeba przyznać, że wie¬ 
le grafik, szczególnie wykonanych ptzez 
osoby lubiące włóczęgi z plecakiem, 
jest naprawdę wysokiej jakości. 

Internet posiada jeszcze dwie, 
bardzo ważne i znane usługi: ftp i tel¬ 
net. Ta pierwsza pozwala na ściąga¬ 
nie plików umieszczonych w archi¬ 
wach na komputerach całego świata, 
ta druga - umożliwia pracę na najod- 
legleszych maszynach tak, jakbyśmy 
siedzieli bezpośrednio przed ich ekra¬ 
nami. Przyjrzyjmy się najpierw ftp. 
W intemecie istnieją specjalne serwe¬ 
ry, zawierający tony plików: od da¬ 
nych naukowych, poprzez grafiki, mo¬ 
duły dźwiękowe, programy użytkowe 
w wersjach freeware, public domain 
i Shareware aż do - WOW! - gier (na¬ 
wet komercyjnych, jednak z reguły 
w wersji demo lub Shareware). Jed¬ 
nym z największych i najporządniej 
prowadzonych archiwów w Inteme¬ 
cie jest tzw. Aminet, który zawiera 
obecnie przeszło 30 tysięcy najróż¬ 
niejszych plików w mniejszym lub 
większym stopniu związanych z Ami¬ 
gą. Właściwie można śmiało powie¬ 
dzieć, że to, iż Amiga po 2 latach za¬ 
wieruchy formalno-prawnej i zastoju 
w rozwoju technologicznym czuje się 
w miarę dobrze wynika w znacznej 
części z potęgi Aminetu, będącego 
w tej chwili podstawowym źródłem 
oprogramowania na ten komputer. 
Ftp nie ogranicza się jednak tylko do 
Amigi - posiadacze innych kompute¬ 
rów znajdą w Intemecie na pewno 
wiele interesujących programów czy 
plików z danymi. Jest obojętne, czy 
chodzi o kod źródłowy Wolfensteina 
czy zdjęcia naszej planety wykonane 
przez kolejne wyprawy promów kos¬ 
micznych - jeśli tylko jest gdzieś plik, 
ftp pozwala na jego ściągnięcie. Dzię¬ 
ki temu dostęp do nowości jest bar¬ 
dzo szybki, gdyż aby zachęcić poten¬ 
cjalnych klientów pojawienie się 
praktycznie każdego nowego progra¬ 
mu komercyjnego lub nowszej wersji 
już znanego produktu jest poprzedzo¬ 
ne umieszczeniem w sieci zwiastuna, 
dema lub nawet całego programu (w tym 
przypadku zwykle nie działa kilka op¬ 
cji, np. save). Najnowsze gry, typu np. 
Quake, są również osiągalne. Są to 
wersje, w które da się nawet pograć, 
bo różnią się od oryginału na przy¬ 
kład tym, że gracz ma dostęp wyłącz¬ 
nie do kilku pierwszych poziomów. 

Wspomniałem wcześniej o telne¬ 
cie. Właściwie trudno tu opisać mo¬ 
żliwości, jakie użytkownikowi daje 
ta usługa. Po prostu: dzięki niej moż¬ 
na zrobić z innym komputerem to 
wszystko, co z własnym podczas pra¬ 
cy w trybie tekstowym. Można więc 



korzystać z poleceń syste¬ 
mu operacyjnego, zlecić 
wykonanie jakiś obliczeń, 
przeglądać zawartość pod¬ 
łączonych dysków. Zasto¬ 
sowanie tej usługi 
jest zdecydowa¬ 


nie „najpoważniejsze" - zwykle służy 
ona po prostu do pracy. 

Skoro Internet ma tyle zalet, to 
co trzeba mieć, żeby się do niego 
podłączyć? Po pierwsze, musimy mieć 
tzw. providera (czyt. prowajdera), czy¬ 
li dostawcę usług internetowych. 
Zwykle jest to firma, która posiada 
serwer i - po uiszczeniu miesięcznych 
opłat - pozwala nam z niego korzys¬ 
tać. Należy zwrócić uwagę, czy nu¬ 
mer telefoniczny providera jest miejs¬ 
cowy, bo w przeciwnym razie Tele¬ 
komunikacja Polska S.A. w szybkim 
tempie doprowadzi nas do miny. War¬ 
to też dowiedzieć się, czy serwer, do 
którego będziemy mieli dostęp, oferu¬ 
je wszystkie usługi, czy użytkownik 
ma do niego dostęp tak, jak do nor¬ 
malnego serwera pracującego pod 
kontrolą systemu operacyjnego UNIX 
(dlaczego, wyjaśnię za chwilę). Pierw¬ 
szy koszt, jaki poniesiemy, to wyku¬ 
pienie prawa dostępu do serwera, 
czyli założenie własnego konta (ok. 
50-100 zł). Następnie co miesiąc bę¬ 
dziemy ponosić koszty „eksploatacyj¬ 
ne" w podobnej wysokości. Niektó¬ 
rzy dostawcy dodatkowo uzależniają 
wysokość opłat od czasu, jaki spędzi¬ 
my podłączeni do Internetu. Są na na¬ 
szym rynku firmy, który takich opłat 
nie żądają - z wiadomych względów 
nie mogę podać nazw. Warto jednak 
pamiętać, że to klient decyduje o ryn¬ 
ku, więc jeśli tylko istnieje taka mo¬ 
żliwość, gorąco zachęcam 
do pomijania firm pobie¬ 
rających opłaty zależne 
od czasu „intemetowa- 
nia". Po drugie: ponie¬ 
waż podłączenie do 
serwera następuje zwykle 
przez linię telefoniczną, 
wiec potrzebny jest mo¬ 
dem - im szybszy, tym 
lepiej. 14400 bodów to 
minimalna szybkość, z ja 
ką daje się pracować 
w sieci w miarę przyz¬ 
woicie, choć lepiej 
jest mieć modem 
o szybkości 28800. 

Tak więc drugi koszt, 
jaki należy ponieść, 
to zakup modemu. W grę 
wchodzi kwota od 200 
do nawet 2000 złotych, 
choć bardzo dobry sprzęt 
można mieć już za ok. 

600 złotych. No a trzeci 
koszt, to po prostu zwięk¬ 
szone rachunki telefo¬ 
niczne. Wbrew pozo¬ 
rom nie są to kwoty 
astronomiczne (chy¬ 
ba, że ktoś nad sobą 
nie zapanuje...), bo- 


























































• wiem rachunki skaczą o 
jakieś 30 do 50 zł mie¬ 
sięcznie. Aby nie straszyć 
Czytelników kwotami poz¬ 
wolę sobie napisać o mo- 
ich kosztach dostę¬ 
pu do Internetu. 

Wyniosły one 
600 zł (modem zewnętrzny ZOOM 
28800 - polecam, okazał się napraw¬ 
dę niezły), ok. 50 zł opłaty instala¬ 
cyjnej, a łączne miesięczne opłaty 
(T.P.S.A. i provider) nie przekraczają 
50 zł i mają tendencję spadkową po¬ 
mimo niezmienionego czasu połą¬ 
czeń telefonicznych. Dodam, że ta¬ 
kie traktowanie mnie przez providera 
nie wynika wcale z faktu, że prowa¬ 
dzę część sprzętową w ŚGK... 

Jeszcze dwa słowa odnośnie 
szybkości transmisji danych w In¬ 
ternecie. Sieć ta w Polsce nie jest ob¬ 
sługiwana z rewelacyjną szybkością 
i w wielu miejscowościach ciągle 
jeszcze uzyskanie prędkości powyżej 
1 KB na sekundę jest prawdziwym 
osiągnięciem, a i 100 bajtów na sek¬ 
undę potrafi się zdarzać nieprzyjem¬ 
nie często. Wyobraźmy sobie teraz, że 
ściągamy nową wersję demonstra¬ 
cyjną takiego Quake’a (plik rozmiaru 
4.2 MB) w tempie... 50 bajtów na se¬ 
kundę! W tym momencie nie jest 
ważne, czy posiada się modem 2400 



czy 28800. Efekt: praktycznie cala 
doba „wiszenia" na linii telefonicznej 
(o ile po ściągnięciu 90% pliku nie 
zerwie się połączenie...) i koszt rzędu 
80 złotych. Mówiąc o wyborze pro- 
videra wspomniałem o zwróceniu uwa¬ 
gi, czy serwer jest normalnym serwe¬ 
rem unixowym. Jeśli tak, to zamiast 
20 poleceń i ograniczenia przez ad¬ 
ministratora naszego dostępu wyłącz¬ 
nie do własnego katalogu możemy 
prawie swobodnie buszować po dys¬ 
ku, na którym z pewnością znajdą się 
setki rozkazów unixowych. Dzięki 
niektórym z nich istnieje możliwość 
wydania serwerowi polecenia ściąga¬ 
nia określonego pliku. Po wydaniu 
takiego zlecenia można się rozłą¬ 
czyć, zadzwonić za parę/paręnaście go¬ 
dzin i w spokoju z dysku serwera po¬ 
brać ściągnięty plik z pełną szybkością 
modemu 28800 (średnio 3150 bajtów 
na sekundę). Wtedy koszt uzyskania de¬ 
ma Quake'a spada do... półtora zło¬ 
tego. Warto więc zwracać uwagę na 
pewne, z pozoru drobne, szczegóły 
w ofercie dostawców. 

Na początek można spróbować 
skorzystać z usług Telekomunikacji 
Polskiej S.A., która pod numerem 
202122 (ten sam na terenie całego 
kraju) udostępniła serwer WWW. 
Użytkownik łącząc się z tym nume¬ 
rem uiszcza opłatę jedynie za połą¬ 
czenie telefoniczne. TP S.A. podobno 



Usenet 


zalicza połączenia z tym numerem 
jako miejscowe, ale otrzymałem in¬ 
formacje, że nie zawsze jest to praw¬ 
da, więc podczas testów propono¬ 
wałbym uważać. Po zalogowaniu się 
użytkownik może korzystać z usług 
WWW czy Usenetu, lecz ponieważ 
nie otrzymuje własnego adresu siecio¬ 
wego, nie można skorzystać z poczty 
elektronicznej czy opcji wysyłania lis¬ 
tów do Usenetu. Tym niemniej spró¬ 
bować zawsze można. 

„Świat Gier Komputerowych" 
już niedługo wyraźnie zaznaczy swo¬ 


ją obecność w Internecie. Mam na¬ 
dzieję, że aktualnie przygotowywana 
przez naszą redakcję oferta, która 
wkrótce pojawi się na stronie WWW 
„Świata Gier", w pełni zadowoli tych 
Czytelników, którzy mogą buszować 
po Internecie. Mam także nadzieję, 
że dzięki naszym artykułom takich 
Czytelników będzie coraz więcej. 

Jarosław Chrostowski 



Jesteśmy 

najtańszym 


dostawcę usług 


internetowych! 

Łódź, ul. Piotrkowska 118, tel. (0-42) 302194 
Warszawa, ul. Nowogrodzka 12, tel. (0-22) 6226611 
Bydgoszcz, ul. Dworcowa 47, tel. (0-52) 221039 
Toruń, ul. Matejki 10/5, tel. (0-56) 22165 

e-mail: helpdesk@pdi.net, info@pdi.net 
www: http://www.pdi.net 
cennik: http://www.pdi.net/cennik 

Oferujemy również modemy firm: 
ZyXEL, ZOOM, USRobotics, TAINET 
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Problemy związane z wiarygod¬ 
nym oszacowaniem szybkości pracy 
procesora czy komputera to rzecz, 
którą znamy wszyscy. W szczegól¬ 
ności Gracze mogą co nieco na ten 
temat powiedzieć. Jest to ważne za¬ 
gadnienie i, jak się okazuje, wcale nie 
takie proste. 

Pomiary wydajności sprzętu kom¬ 
puterowego można podzielić na dwie 
grupy: pomiary wydajności proceso¬ 
rów oraz pomiary gotowych, pełnych 
zestawów komputerowych. Aby po¬ 
równanie wyników było wiarygodne, 
wszystkie testy muszą być prze¬ 
prowadzone w tych samych warun¬ 
kach. Od razu widać, że jest to mo¬ 


Profesjonaliści, jak to oni, radzą 
sobie z powyższym tematem wpro¬ 
wadzając cały szereg jednostek, w któ¬ 
rych mierzy się szybkość pracy sprzę¬ 
tu. Zacznijmy od tych jednostek, któ¬ 
re służą do opisu procesorów. Na pierw¬ 
szym miejscu należy wymienić 1 MIPS 
(Million Instructions Per Second). 
Jednostka ta określa, ile instrukcji 
jest w stanie wykonać procesor w cza¬ 
sie jednej sekundy. Elegancja MIPS-a 
jako obiektywnego narzędzia pomia¬ 
ru jest jednak złudna, bowiem in¬ 
strukcja instrukcji nie jest równa. Dla 
przykładu procesory typu CISC posia¬ 
dają setki bardzo rozbudowanych, 
ale i bardzo czasochłonnych rozka¬ 



sor arytmetyczny, to właśnie on zaj¬ 
muje się tymi operacjami i robi to zwy¬ 
kle dość szybko. Jeśli brakuje kopro¬ 
cesora, wtedy sam procesor musi wy¬ 
konywać złożone procedury obliczeń 
zmiennoprzecinkowych, chyba że jest 
zainstalowany w komputerze, w któ¬ 
rym już wcześniej zamontowano ko¬ 
procesor arytmetyczny. Znowu poja¬ 
wia się wiele niejednoznaczności, co 
jednak nie przeszkodziło wprowadze¬ 
niu jednostki określającej ilość milio¬ 
nów operacji zmiennoprzecinkowych 
wykonywanych w ciągu jednej se¬ 
kundy, czyli 1 MFLOPS (zwanego me- 
gaflopem). Megaflop jest jednak jed¬ 
nostką znacznie bardziej wiarygodną 
w pomiarze szyb¬ 
kości operacji 
zmiennoprze¬ 
cinkowych niż 
MIPS w przy¬ 
padku pomiaru 
szybkości prze- 



żliwe praktycznie wyłącznie w przy¬ 
padku tej samej rodziny procesorów 
i to na dodatek tylko dla tego samego 
modelu. Gdy testujemy procesory na¬ 
leżące do różnych rodzin, należy być 
bardzo ostrożnym. Problemy rosną 
przy pomiarach szybkości kompute¬ 
rów, ponieważ nieodpowiednie prze¬ 
prowadzenie testów może wyraźnie 
zmienić uzyskane dane. Wyobraźmy 
sobie pomiar szybkości na kompu¬ 
terze, na którym może pracować jed¬ 
nocześnie tylko jeden program, i na 
komputerze, na którym działa w tle 
kilka tasków, w tym jakiś bardzo 
„procesorochłonny" typu liczenie czy 
odtwarzanie animacji. Wyniki będą 
absolutnie niewiarygodne. Do tego 
dochodzi obecność cache’a, szyb¬ 
kość pamięci, przy operacjach gra¬ 
ficznych sterownik karty graficznej 
itd. Poza tym w przypadku programu 
pracującego wiele z dyskiem twar¬ 
dym prędkość może drastycznie za¬ 
leżeć do typu sterownika i samego 
dysku. Wątpliwości jest bardzo dużo. 
Zobaczmy zatem, jak radzą sobie 
z problemem profesjonaliści. 


zów. Procesory typu RISC mają z ko¬ 
lei bardzo oszczędny zestaw szybkich 
instrukcji. To, co wolno robi procesor 
CISC w jednym rozkazie, wymaga 
całego ciągu instrukcji w procesorze 
RISC. I choć RISC jest z reguły szyb¬ 
szy, to na pewno nie tyle razy, o ile 
więcej instrukcji wykonał w czasie 
operacji. Poza tym, jaką instrukcję wy¬ 
brać do porównań? Jedną czy kilka? 
A może wszystkie? Zwykle wykonu¬ 
je się analizę kodu różnych progra¬ 
mów na danym procesorze i określa, 
jak często występują poszczególne in¬ 
strukcje. Podczas pomiaru każda in¬ 
strukcja procesora powinna pojawiać 
się z częstotliwością zbliżoną do ot¬ 
rzymanej podczas analizy. Już widać, 
że przy użyciu MIPS-a nie da się uzys¬ 
kać jednoznacznej informacji o szyb¬ 
kości pracy procesora. 

Procesory ze swej natury nie pra¬ 
cują na liczbach zmiennoprzecinko¬ 
wych (czyli nie lubią ułamków). Jed¬ 
nak wiele zastosowań wymaga skom¬ 
plikowanych obliczeń właśnie na ułam¬ 
kach - weźmy choćby ray-tracing. Je¬ 
śli procesor ma wbudowany koproce¬ 


twarzania instrukcji. Warto zwrócić 
uwagę, że niektóre układy znacznie 
lepiej sprawują się podczas operacji 
zmiennoprzecinnkowych, a niektóre 
podczas pracy na liczbach całkowi¬ 
tych. Pojęcie szybkości pracy kom¬ 
putera jest więc bardzo względne. 

Jedynym rozsądnym wyjściem 
w tej sytuacji są pomiary dokonywa¬ 
ne przy pomocy specjalnych progra¬ 
mów testujących, które wykonują ca¬ 
łe szeregi różnego typu operacji. Pro¬ 
gramy te, zwane benchmarkami, są do¬ 
stępne w postaci kodu źródłowego 
(jako zwykły tekst) i mogą być kom¬ 
pilowane (tłumaczone na język ma¬ 
szynowy) na praktycznie dowolnym 
sprzęcie. Należy zwrócić uwagę właś¬ 
nie na fakt kompilacji, gdyż tu może 
leżeć potencjalne źródło błędów. Kom¬ 
pilatory są bowiem różne i różne są 
sposoby kompilacji. Do najpopular¬ 
niejszych benchmarków należą: dhry- 
stone (liczby całkowite) i whetstone 
(liczby zmiennoprzecinkowe). Są to 
dość proste, lecz popularne progra¬ 
my sprawdzające szybkość sprzętu. Pod¬ 
czas porównywania wyników należy 


TABELKA. 

Wyniki pomiarów szybkości pracy różnych typów komputerów. Dane przytoczom 

za miesięcznikiem BYTE. 

Komputer 

Procesor 

Zegar wew./szyna) 

Cache 

SPECint-92 

SPECfp-92 

Compaą Deskpro 

486DX2 

66 MHz/33 MHz 

256 KB 

32.2 

16.0 

Digital 

Alpha 21164 

300 MHz 

- 

300.0 

510.0 

HP 9000 735/125 

PA-RISC 7150 

125 MHz 

256 KB 

136.0 

201.0 

IBM RS/6000 Model 41 

PowerPC 601 

80 MHz 

512 KB 

88.0 

99.0 

IBM RS/6000 Model 438 

PowerPC 604 

133 MHz 

512 KB 

176.4 

156.5 

Intel 

Pentium 

100 MHz/66 MHz 

512 KB 

100.0 

80.6 

SGI Indy 

R4600PC 

100 MHz 

1 MB 

62.8 

49.9 

Sun SparcStation 20 Model 6 

SuperCparc 

60 MHz 

1 MB 

89.0 

103.0 

Mac Quadra 950 

Motorola 68040 

33 MHz 

? 

18.0 

13.0 




zwracac uwagę, czy pomia¬ 
ry zostały przeprowadzone 
przy pomocy tych samych 
wersji benchmarków. 

Najbardziej wiary¬ 
godne są wyniki po- 
dane w jednost- ma**-- 
kach SPEC-92 i 

SPEC-95. Skrót SPEC pochodzi od 
nazwy organizacji Standard Perfor¬ 
mance Evaluation Corporation, która 
zrzesza tak znane firmy, jak AT&T, 
Buli, Compaą, Cray Research, Hew¬ 
lett-Packard, IBM, Intel, Motorola, 
Silicon Graphics czy Sun Microsys¬ 
tems. Jej głównym zadaniem jest opra¬ 
cowywanie szczegółowych bench¬ 
marków służących do wiarygodnej 
oceny szybkości sprzętu komputero¬ 
wego. Testy te są aktualnie dostępne 
w wersjach z 1992 i 1995 roku, stąd 
właśnie pochodzą oznaczenia SPEC- 
92 i SPEC-95. Każdy z tych testów 
składa się z części badającej szybkość 
pracy sprzętu podczas operacji na licz¬ 
bach całkowitych (SPECint) oraz z częś¬ 
ci wykorzystującej intensywnie licz¬ 
by zmiennoprzecinkowe (SPECip). Każ¬ 
da z części składa się z szeregu progra¬ 
mów, przy czym programy te w tes¬ 
tach SPEC-92 i SPEC-95 są zupełnie 
różne. W zestawie SPEC-95 w częś¬ 
ci badającej szybkość na liczbach cał¬ 
kowitych (SPECint-95) mamy na przy¬ 
kład programy wykorzystujące sztucz¬ 
ną inteligencję (konkretnie grę w GO), 
symulator procesora Motorola 88 K, 
kompresję i dekompresję plików i gra¬ 
fik w pamięci komputera, interpreter 
języka LISP, bazę danych. Część po¬ 
święcona liczbom zmiennoprzecinko¬ 
wym (SPECfp-95) zawiera z kolei pro¬ 
gramy wykorzystujące wiele elemen¬ 
tów mechaniki kwantowej, chemii 
kwantowej, geometrii. Wy¬ 
niki testów podawane 
w odniesieniu do ustało 
nej przez SPEC maszyny, 
w przypadku SPEC-95 
jest to Sun SPARCsta- 
tion 10/40. Rzadziej spotyka¬ 
ne i zupełnie inaczej li¬ 
czone są wyniki tych sa¬ 
mych testów podawane 
w jednostkach SPECint_rate95 
i SPECrate_fp95, stąd 
wszelkie ewentualne po 
równania pomiędzy wy¬ 
nikami obu typów są 
bezwartościowe. Po¬ 
nieważ testy SPEC-95 
są ciągle mniej po- j 
pulame od SPEC-92 
zamieszczona tabela za¬ 
wiera wyniki pomiarów po¬ 
dane w SPEC-92. 

Do omówienia pozos¬ 
tają jeszcze pomiary szyb¬ 
kości urządzeń zewnętrz¬ 
nych typu dysk twardy czy 
CD-ROM. Jest to jednak 
trochę inny temat i z pew¬ 
nością zasłuży wkrótci 
na odrębny artykuł. 

Jarosław 
Chrostowski 


















TWISTER 

TAJEMNICA TORNADO 


upały, błoto i ulewne deszcze) 
„Na planie zwykłego filmu, kied; 
pada deszcz, człowiek chowa sic 
pod dachem. W naszym przypad 
ku byliśmy szczęśliwi z takiej po 
gody" - powiedział o pracy na pla 
nie producent lan Bryce. 

Równie wielką i ciężką prace 
wykonali specjaliści od efektóv 
specjalnych z Industrial Lightf 
Magie, największej i najsłynniej 
szej firmy zajmującej się tego rod 


„Tornado jest potężne i nie¬ 
przewidywalne, a jego czas trwa¬ 
nia wynosi zaledwie kilka minut. 
Tornado da się ogarnąć wzrokiem, 
więc możliwe jest przedstawienie 
go w jednym ujęciu, czego nie moż¬ 
na zrobić w przypadku na przy¬ 
kład huraganu. To doskonały te¬ 
mat na film. “ 

Michael Crichton 
pisarz, scenarzysta i reżyser 


ną Trasę Tornad, gdy zostaje na¬ 
dane ostrzeżenie przez Krajową 
Służbę Meteorologiczną. Mimo 
najnowocześniejszej techniki, ciąg¬ 
le nie udało się wynaleźć sku¬ 
tecznego systemu ostrzegania 
przed wystąpieniem tornada. Film 
opowiada o walce dwóch grup na¬ 
ukowców, z których każda chce ja¬ 
ko pierwsza poznać tajemnicę tor¬ 
nada. Jedna z nich składa się 
z młodych, rozbrykanych naukow- 


pieniędzy i konkurencja to nie 
jedyny problem Jo. Do wyprawy 
przyłącza się jej mąż, który w ten 
sposób chce wymóc zgodę na 
rozwód. W dodatku Bill, dawniej 
również zapalony badacz torna¬ 
do, zabiera ze sobą swoją nową 
partnerkę, nieświadomą niebez¬ 
pieczeństw Melissę. 

Realizacją projektu zajęli się 
szefowie wytwórni Amblin Enter- 
tainment: Walter Parkes, Laurie 


Od trzęsień ziemi odróżnia je ców uniwersyteckich, którymi kie- MacDonald, Gerald R. Molen i naj- 


precyzja; od huraga¬ 
nów - nieograniczony za¬ 
sięg; od pożarów - brak 
sposobów ich zwalcza¬ 
nia; od powodzi zaś 
różnią się tym, że ata¬ 
kują znienacka. Torna¬ 
do, zwane w Polsce 
trąbą powietrzną, jest 
jedynym w swoim ro¬ 
dzaju zjawiskiem łą¬ 
czącym w sobie piękno 
natury i śmiertelne nie¬ 
bezpieczeństwo. Cha¬ 
rakterystyczną ich ce- 



słynniejszy z całej 
czwórki, Steven Spiel¬ 
berg. Twórca najbar¬ 
dziej kasowych filmów 
w dziejach kina („Park 
Jurajski", „E.T.“, „Szczę¬ 
ki", trylogia „Indiana 
Jones"), od początku 
był zainteresowany 
scenariuszem i powie¬ 
rzył Crichtonowi stano¬ 
wisko producenta wy¬ 
konawczego. Reży¬ 
serem został Jan De 
Bont. „Twister" jest je- 


chąjest kapryśna natura. Potrafią ruje Jo Flarding, drugą, wyposa- go drugim filmem po znakomicie 


zniszczyć doszczętnie gospodar- żoną w najnowocześniejszy sprzęt przyjętym przez krytyków i pub- 


zaju usługami. Do tej pory jej pra 
cownicy zdobyli 14 Oscarów two 
rżąc efekty specjalne do filmóv 
Stevena Spielberga oraz m.in 
obydwu części słynnego „Termi 
natora". W „Twister" stworzyli ani 
mację komputerową dającą pelns 
złudzenie zdjęć kręconych w trak 
cie trwania prawdziwego tornado 
Na ekranie latają samochody, trak 
tory, wielka cysterna, a nawet ca 
łe miasteczko. Do nakręcenia nie 
których ujęć inżynierowie z IL&k 
musieli opracować zupełnie nowt 
oprogramowanie. Pomoc w reali 
zacji zagwarantowała spółka Sili 
eon Graphics Inc., która nie tylke 
wyposażyła w programy kompute 
rowe IL&M, ale również zaopatru 
je na co dzień w sprzęt pracowni 
ków NSSL. 

Film „Twister" jest kolejnyn 
wielkim hitem wyprodukowanyn 
przez Stevena Spielberga (wpły 
wy z rozpowszechniania w US/ 
przekroczyły już magiczną grani 
cę 200 milionów dolarów). W Pol 
sce film pojawi się 20 września, £ 
do kin wprowadzi go ITI Cinema. 

Opr. Robert Wiśniewsk 



Tytuł: Twister 
Reżyseria: Jan De Bont 
Scenariusz: Anne-Marie Mar¬ 
tin i Michael Crichton 
Zdjęcia: Jack N. Green 
Muzyka: Mark Mancina 
Obsada: Helen Hunt (Jo Har- 
ding), Bill Paxton (Bil! Harding), 
Cary Elwes (dr Jonas Miller), 
Jami Gretz (Melissa) i inni 
Produkcja: Amblin Entertain- 
ment dla Universal Pictures i War¬ 
ner Bros 

Dystrybucja: ITI Cinema 
Czas: 110 minut. 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 

Podaj tytuł filmu, za który Ste- 
ven Spielberg otrzymał statuet¬ 
kę Oscara? 


Odpowiedzi należy nadsy¬ 
łać na kartkach pocztowych z na¬ 
klejonym kuponem do dnia 
13.09.96. Wśród autorów pra¬ 
widłowych odpowiedzi rozlosu- 
| jemy upominki od dystrybutora 
filmu firmy ITI Cinema. 


stwo i dom, a pozostawić nietknię¬ 
tą posiadłość sąsiada. Wszyst¬ 
kich jego tajemnic nie odkryto do 
dziś. Właśnie tornado i ludzie, któ¬ 
rzy na codzień badają to groźne 
zjawisko, są tematem filmu 
„Twister". 

Scenariusz chyba najpopular¬ 
niejszego autora filmowych his¬ 
torii, Michaela Crichtona (autor po¬ 
wieści na podstawie których pow¬ 
stały słynne przeboje kinowe 
„Park Jurajski", „W sieci", „Wscho¬ 
dzące słońce" i „Kongo") i jego żo¬ 
ny, Anne-Marie Martin, został za¬ 
inspirowany działalnością meteo¬ 
rologów, którzy wyruszają na słyn¬ 


dzięki liczącym na wielki zysk kor¬ 
poracjom, dowodzi dr Jonas Mi¬ 
ller. Członkowie obu zespołów, 
w ciągu kilkudziesięciu godzin, w 
trakcie których trwać będzie za¬ 
powiadana burza z licznymi trą¬ 
bami powietrznymi, będą narażali 
swoje życie. Jedni dla dobra ludzi 
i nauki, drudzy dla pieniędzy. Klu¬ 
czem do rozwiązania zagadki tor¬ 
nada ma być maszyna nazywana 
Dorothy. To pojemnik wypełniony 
dziesiątkami miniaturowych na¬ 
dajników radiowych w kształcie 
piłeczek. Jeśli umieści się je w oku 
cyklonu, to poniesione przez wiatr 
nadajniki dostarczą mnóstwa in- 
formacji o dy- 


liczność debiucie „Speed - nie¬ 
bezpieczna szybkość". 

Głównym bohaterem filmu 
jest tornado. Dlatego też wśród 
aktorów grających w „Twister" nie 
ma wielkich gwiazd. W obsadzie 
znaleźli się Helen Hunt, Bill Pax- 
ton i Cary Elwes. 

Aktorzy i reszta ekipy, przygo¬ 
towując się do realizacji, zapoz¬ 
nali się z zawartością bibliotek i fil¬ 
mami dotyczącymi tornad, a tak¬ 
że spotkali z meteorologami z Kra¬ 
jowego Laboratorium Silnych Burz 
(NSSL). Naukowcy towarzyszyli 
zresztą ekipie w trakcie całej real¬ 
izacji filmu, pełniąc rolę konsul¬ 
tantów. Ekipa zdjęciowa praco¬ 
wała momentami w ekstremal¬ 
nych warunkach (40 stopniowe 





Tytuł: Mission: Impossible 
Reżyseria: Brian De Palma 
Scenariusz: David Koepp i Ro¬ 
bert Towne 

Zdjęcia: Stephan H. Burum 
Muzyka: Danny Elfman 
Obsada: Tom Cruise (Ethan 
Hunt), Jon Voight (Jim Phelps), 
Emmanuelle Beart (Claire), Jean 
Reno (Krieger), Henry Czerny 
(Kittridge), Vanessa Redgrave 
(Max) i inni 

Produkcja: Cruise/Wagner Pro- 
ductions dla Paramount Pictu- 
res 

Dystrybucja: ITI Cinema 
Czas: 120 minut. 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
Wymień trzy filmy, w 
których wystąpii w roli głównej 
Tom Cruise? 


Odpowiedzi należy nadsy¬ 
łać na kartkach pocztowych z na¬ 
klejonym kuponem do dnia 
13.09.96. Wśród autorów pra¬ 
widłowych odpowiedzi rozlosu¬ 
jemy upominki od dystrybutora 
filmu firmy ITI Cinema. 


zda- 

dowództ- 

zdrajcą. | Bk. 

Rozpoczyna się j ĘĘĘ, * 

polowanie. Aby „--r ■I 

uzyskać środek jŁjr M 

nacisku na swo- 
ich szefów w cen- 
trali, Hunt posta¬ 
nawia wykraść * \ . j 

z silnie strzeżo- || 

nego pomiesz- LB vvy , , v jp- 

czenia w kwate- | 00f ' 

organizuje włas¬ 
ny zespół. Zadanie, jakiego się Emmanuelle Beart, Jean Reno, 
podejmuje, jest właśnie tytułową Jon Voight i Vanessa Redgrave. 
niemożliwą misja. Zdjęcia do filmu kręcono w Pra- 

Tom Cruise, który gra w filmie dze, w znajdujących się na przed- 
główną rolę, a zarazem debiutuje mieściach Londynu Pinewood Stu- 
jako producent, wraz ze swoją dios oraz w samym mieście. Pra- 
wspólniczką, Paulą Wagner, po- ce rozpoczęto w marcu 1995 roku 
stanowili powierzyć reżyserię w stolicy Czech, a zakończono 

„Mission: Impossible" uznanemu w sierpniu w Anglii. W Pradze eki- 

artyście, jakim bez wątpienia pa wykorzystała do zdjęć mię- 

jest Brian De Palma. Wcześ- j dzy innymi historyczny most 


Najnowszy film Toma Cruisea, 
jednej z największych gwiazd 
Hollywoodu, zatytułowany „Mission: 
Impossible", to pełnometrażowa 
wersja znanego w latach 60. i 70. 
popularnego telewizyjnego seria¬ 
lu pod tym samym tytułem. Auto¬ 
rzy scenariusza, David Koepp i Ro¬ 
bert Towne, stworzyli zupełnie no¬ 
wą historię, której bohaterem jest 
znany z serialu Ethan Hunt. Wraz 
z zespołem agentów CIA przyby¬ 
wa z Kijowa do Pragi, by pod kie¬ 
runkiem Jima Phelpsa zapobiec 
kradzieży przez przekupnego 
agenta danych o prawdziwej toż¬ 
samości wszystkich podwójnych 
agentów CIA. Podczas próby przy¬ 
łapania zdrajcy na gorącym uczyn¬ 
ku cały zespół ginie za wyjątkiem 

Ethana Hunta. 

Kiedy Hunt kon- 


wych pieczęci, zostało zaprojek¬ 
towane dla potrzeb „Mission: Im¬ 
possible". Za efekty wizualne od¬ 
powiedzialni byli pracownicy słyn¬ 
nej IL&M. 

W zgodnej ocenie koordyna¬ 
tora kaskaderów, Grega Powella 
i technika do spraw efektów spec¬ 
jalnych, Terrego Glassa, najwię¬ 
cej kłopotów sprawiła ekipie fina¬ 
łowa scena pościgu helikoptera 


za pociągiem, który pędzi z Londy¬ 
nu do Paryża przez tunel pod ka¬ 
nałem La Manche. Wykorzystano 
w niej jedyny w Europie symulator 
do nauki skoków spadochrono¬ 
wych, który silnik wytwarzający wiatr 
obracał z prędkością prawie 140 
mil na godzinę. 

Po trwającym wiele miesięcy 
etapie produkcyjnym i rewelacyj¬ 
nym przyjęciu przez publiczność 
w USA (na liście przebojów kaso¬ 
wych „Mission: Impossible" wy¬ 
przedza tylko „Park Jurajski"), film 
trafia na ekrany polskich kin dzię¬ 
ki firmie ITI Cinema. Premierę prze¬ 
widziano na 6. września. 

Opr. Robert Wiśniewski 















KUPIĘ 


Monitor do IBM PC SVGA lub 
VGA kolor tanio. Dzwonić po 22 
tel. 20-78-19. Prosić Bartka. 

Bartłomiej Szczypior, ul. 3 Maja 
36/62, 81-364 Gdynia. 

Gambler 1-4/94 lub zamienię na 
Mega Marvel 1/93, 1-2/94. Woj¬ 
ciech Jędrzejewski, ul. Fabrycz¬ 
na 56, 32-510 Jaworzno. 


Obudowę mini tower + kontroler + 
FDD/HDD + klawiaturę 101 klawi¬ 
szy + FDD 3,5 " 1,44 MB do PC 
- oferta z ceną do 110 zł. Maciej 
Be-rendt, ul. M. Konopnickiej 
33/51, 85-124 Bydgoszcz, tel. 
(052) 27-58-19. 


Amigę 600 „gołą" tzn. bez zasila¬ 
cza, myszki, dyskietek, samą 
Amigę 600. Kupię też samą płytę 
do A600, może być bez proceso¬ 
ra. Oferty proszę przesyłać listow¬ 
nie 100% odpowiedzi. Emanuel 
Bosacki, ul. Rolnicza 25/4, 59-921 
Sieniawka. 


Grę pt.: Lands of Lorę na PC - 
CD. ROM. Oferty proszę kiero¬ 
wać na adres: Krzysztof Kon- 
derko, ul. Szeroka 1, 03-230 Ko¬ 
byłka, tel. (022) 786-27-00. 


Gry i programy na Amigę 
500/CDTV oraz Atari 520 ST. 
Oferty tylko z cenami. Mariusz 
Florek, ul. Orzeszkowej 9/39, 
32-305 Olkusz. 


Świat Gier Komputerowych Nr 
1/95 lub „Top Secret" Nr 3/95. 
Poszukuję solutionu bądź tipsów 
do Ishar 3. Łukasz Bodzon, ul. 
Polna 56, 06-230 Różan. 


Różne rzeczy dotyczące gry Mor- 
tal Kombat: plakaty, naklejki itp., 
oraz nawiążę kontakt z amigow- 
cem w celu wymiany gier. Robert 
Kwacz, ul. Pomorska 24, 73-132 
Suchoń, tel. (092) 624-024. 

Rozszerzenie pamięci Amigi 600 
po rozsądnej cenie oraz nawiążę 
kontakt z posiadaczami Game- 
boya w celu wymiany gier oraz 
kupna i sprzedaży. Rafał Mora¬ 
wski, ul. Piotrowicka 38/4,40-723 
Katowice, tel. 102-38-61. 

Oryginalne gry Rebel Assault 2 
lub Phantasmagorię. Tomasz 
Słomiński, ul. Iwaszkiewicza 
40/22, 10-089 Olsztyn, tel. (089) 
34-94-27. 

Grę History Linę 1914-1918 na 
PC. Nośnik CD. lub dyskietka 3,5. 

Michał Mynett, ul. Piotra Skar¬ 
gi 10/9, 87-140 Chełmża, tel. 
75-31-15. 







Grę na PC Steel Panthers lub 
wymienię na Wings of Glory (CD. 
ROM). Może być z dopłatą. 
Bardzo pilne. Robert Skolasiński, 
ul. Kościuszki 15/40, 86-100 
Świecie n/W. 

Komputer PC Optimus Pentium 100, 
monitor color, CD.ROM ' 4, 8 MB 
Pamięci i twardy dysk (min. 400 
MB) po okazyjnej cenie. Piszcie! 
Kupię także czasopismo Secret 
Serwice Nr 2,3. Mariusz Skrodz- 
ki, ul. Sikorskiego 4/6, 41-219 
Sosnowiec. 


WYMIENIĘ 


Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Amigi 500 i 600 w celu wymiany 
gier i użytków. Marcin Kałka, ul. 
Roweckiego 2d/17, 63-900 Ra¬ 
wicz. 

Nawiążę kontakt z posiadaczem 
PC w celu wymiany gier, pro¬ 
gramów i doświadczeń. 100% od¬ 
powiedzi. Wojtek Nowicki, ul. 
Śliwińskiego 9/82, 20-861 Lub¬ 
lin, tel. (081) 71-83-40. 

220 komiksów i zestawów Cos- 
mic Series oraz grę planszową 
„Komandosi" na Gameboy z naj¬ 
mniej 3 grami lub Amigę 500 lub 
600 z potrzebnymi rzeczami. 
Dawid Nowak, ul. Długa 6, 62- 
095 Mur. Goślina, woj. Poznań¬ 
skie tel. (061) 122-245 (grzecz¬ 
nościowy). 

Gry strategiczne: Warcraft i Dune 2, 
najchętniej na: Battle Isle 2, Lord 
of The Realm lub Master of Orion 1. 

Marcin Milczarski, ul. Ugory 3/5, 
85-132 Bydgoszcz. 

Oryginalną grę Duke Nukem 3D, 
w wersji CD. ROM z instalacją PL., 
Ang. na grę Mech Warrior 2 (też 
na CD. ROM) lub sprzedam za 

100 zł. Tomek Kuzemko, ul. Krzy¬ 
woustego 14 E/4, 47-232 Kędzie¬ 
rzyn, tel. (077) 83-47-85. 

Grę Polanie na inną strategiczną 
taką jak Warcraft 2 lub Command 
& Conąuer, bądź też na taką grę 
piłkarską. Możliwość dopłaty z mo¬ 
jej strony. Maciek Stoces, ul. Ko¬ 
łobrzeska 26, 40-718 Katowice, 
tel. (032) 15-21-459. 

Oryginalną grę Innocent Until 
Caught na inną oryginalną grę 
(komputer PC, 3,5"). Krzysztof 
Wiórkiewicz, ul. Rajska 48, 
84-230 Rumia, tel. 71-20-02. 


Oryginalne Birds of Prey (A500 
1 MB) na jeden z wymienionych 
tytułów: Cytadela, Dungeon Ma¬ 
ster, Lotus 3. Wszystkie muszą 
być oryginalne i na A500 1 MB. 
Bartosz Kuchta, ul. Lubkowo 
29, 77-200 Miastko. 

Jeśli masz ochotę na wymianę 
gier, oprogramowania, tipsów, ko¬ 
dów i opisów to napisz lub za¬ 
dzwoń. 100% odpowiedzi. Paweł 
Lubczyński, ul. Jedności Naro¬ 
dowej 48, 50-262 Wrocław, tel. 
(071) 72-04-14. 

C-64 (300 zł) z osprzętem + 400 zł 
wymienię na: Amigę 1200 lub 
Amigę 500/500+/600 z Twardym 
dyskiem ( min. 40 MB). Filip 
Majewski Os. Jagiellonów 7/7, 
87-600 Lipno. 

RŚŻNE 


Nawiążę kontakt z posiadaczami 
PC. 100% odpowiedzi. Chętnie 
założę klub korespondencyjny. 

Grzegorz Słowiński, os. Sikor¬ 
skiego 4b/2, 44-240 Żory. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami 
Amigi CD. 32 w celu wymiany 
oprogramowania. Poszukuję tak¬ 
że opisu do gry Uniwerse. Cze¬ 
kam na listy. Maciej Słomian, 
Helenów 11, 62-816 Tykad- 
łów. 

Nawiążę kontakt z użytkownikami 
Amigi 1200. Kontakt - dyskietka + 
koperta i znaczek. Piotr Radom¬ 
ski, os. Batorego 11/15, 60-687 
Poznań. 

Chcę założyć nową grupę kom¬ 
puterową. Poszukuję: kodera, mu¬ 
zyka, writera oraz swappera. 
Przyślij dyskietkę z próbką mo¬ 
żliwości oraz znaczek. Piotr 
Weppe, ul. Obrońców Poczty 
Polskiej 8/3, 80-839 Gdańsk, tel. 
(058) 31-12-45. 

Wszyscy ludzie lubiący Mangę, 
Anime, komiksy, kreskówki. Na¬ 
piszcie do mnie. Posiadam Anime 
oraz adresy firm wysyłkowych. 
Odpowiedź w 100 %. Paweł Si- 
doruk, ul. H. Sawickiej 7,17-100 
Bielsk Podlaski. 

Fan Club Mangi. Seiyuu jest klu¬ 
bem korespondencyjnym. Zna¬ 
czek mile widziany. Sylwia Każ- 
mierczak, ul. Mokra 12/25, 95-200 
Pabianice, tel. (042) 14-88-20. 



Tworzymy ogólnopolską bazę 
posiadaczy Sony PSX i Segi Sa¬ 
turn. Po informację przyślij zna¬ 
czek pocztowy i adres. Pomo¬ 
żemy nawiązać kontakty. Napisz 
o sobie. Janusz Bachorski, ul. 
Ligi Polskiej 5/32, 87-100 Toruń. 

Uwaga! Posiadam ok. 2500 opi¬ 
sów, solucji, tricków, kodów i map. 
Chętnie je udostępnię (1 zł. - 
lopis) Piszcie do mnie gdy macie 
problem z jakąś grą. Znaczek 
zwrotny = 100% odpowiedź. Mi¬ 
chał Korzeniewski, ul. Newtona 
12b/10, 60-161 Poznań, tel. 
(061) 670-419. 

Korespondencyjny klub PC oferu¬ 
je wymianę gier, programów i do¬ 
świadczeń. Istniejemy od 2 lat. 
Zrzeszamy ok. 150 PeCetowców. 
Znaczek zwrotny = 100% od¬ 
powiedź. Jędrzej Korzeniewski, 
ul. Mała 14, 84-200 Piaśnica. 

Poszukuję wszystkiego co doty¬ 
czy Mangi i Anime: komiksy, cza¬ 
sopisma i filmy. Ceny nie grają 
roli. Marek Jenda, ul. Wolności 
2/1, 22-100 Chełm, tel. 636-634. 



Konsola Gamę Boy + 5 gier ( 
Tetris, Parodius, Castelevania 2, 
Wario Blast, Motokross Maniacs). 
Cena 350 zł. Marcin Rafałowski, 
ul. Piastowska 51b/8, 66-620 
Gubin, tel. (068) 59-47-90. 

Sony Playstation - 1000 zł (lub 
wymienię na CD. 32, Amigę 
500/1200 lub Snes, za dopłatą). 
Gry - 150 - 200 zł. Paweł Dziuba, 
ul. Słowackiego 21 c/72, 43-190 
Mikołów, tel. (032) 12-61-652. 

Aparat fotograficzny Zenit - cena 
50 zł lub zamienię za dopłatą na 
rozszerzenie pamięci do Amigi 
600. Jacek Tomera, os. 1000 - 
lecia 49/13, 31-610 Kraków tel. 
(012) 49-71-68. 

Grę komputerową na Amigę pt. 
Skarb Templariuszy - cena 15 zł. Za¬ 
mienię A600 z 130 dyskami i in¬ 
nymi bajerami na A1200 z HDD za 
dopłatą. Łukasz Pająk, ul. Niepo- 
dlegości 3/2, 32-500 Chrzanów. 

Amigę 600 (1 MB Chip) ok. 130 
dysków, mysz, 2 joysticki, 6 orygi¬ 
nałów, bogata literatura - cena 550 
zł. Monitor color Philips (ste-reo) - 
cena 370 zł., lub razem za 910 zł., 
bądź zamienię na Sony Playsta¬ 
tion z dopłatą 100 zł. Artur Nowak, 
os. Chącińskiego 11/8, 21-400 
Łuków, tel. (0-255) 32-75 (po 
godz. 20). 














TURBO do AMIGI 600 



Wszystkim posiadaczom Amigi 600 mamy 
do zaproponowania kartę TORBO. Tak, 
tak. To co kiedyś okrzyknięto niemożliwym 
stato się dostępne do tego komputera. 
Caty problem w skonstruowaniu takiej 
karty polegał na tym, iż A600 nie posiada 
złącza procesora, a montaż powierzch¬ 
niowy uniemożliwia włożenie, jak to ma 
miejsce w A500, takiej karty pod procesor. 
Okazuje się, że aby zainstalować kartę 
turbo w A600 nie są potrzebne jakie¬ 
kolwiek złącza, gdyż dzięki zastosowaniu 
specjalnej podstawki, kartę wciska się 
bezpośrednio na wlutowany w płytę 
komputera procesor 68000. Dodatkowo, 
dzięki małym wymiarom (9x12 cm), 
razem z kartą wewnątrz komputera mieści 
się również twardy dysk (2,5") i 
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CO NA KARCIE? 

Kupując APOLLO 620 TURBO stajemy 
się posiadaczami komputera 
wyposażonego w procesor 68020. Na 
karcie znajduje się podstawka pod 
32-bitową pamięć FAST (typowy 
SIMM PS/2 72-pinowy o wielko¬ 
ści 1,2, 4 lub 8MB). Karta ma 
też podstawkę pod koprocesor 
68882 w obudowie PLCC. 

Zarówno procesor jak i kopro¬ 
cesor taktowany jest asynchro¬ 
nicznie (zgodność z genloc- 
kami) z częstotliwością 25 MHz 
Nie muszę chyba przypominać/ 
że tym samym czym dla nas 
powietrze jest dla procesora 
pamięć FAST i aby nasza 
Amiga przyspieszyła zna¬ 
cząco konieczne jest założenie przy¬ 
najmniej 1MB pamięci. Musimy równo 
cześnie pamiętać o tym, że pamięć FAST 
nie może być wykorzystywana przez 
układy specjalizowane Amigi do 
pobierania danych do operacji graficznych 
i muzycznych. Stąd też pamięć FAST nie 
jest alternatywą, ale uzupełnieniem 
pamięci graficznej CHIP instalowanej pod 
klapką A600. 


APOLLO 620 TURBO + 4 MB 


iiifcl 


APOLLO 620 + 4MB + koprocesor 68882 


PRĘDKOŚĆ 

Po włożeniu karty turbo nasza Amiga 
zmienia się nie do poznania. Prędkość 
operacji komputera wzrasta znacząco, co 
z całą pewnością ucieszy nie tylko 


miłośników giercowania. Może się 
zdarzyć, że niektóre starsze progra¬ 
my me będą działały z tym typem 
procesora, ale przecież zawsze można 
wyłączyć kartę, gdyż posiada ona 
odpowiednią zworkę wyłączającą 
zamontowany na karcie procesor. 


Dokładne wyniki testów można 
zobaczyć na załączonych screenach. 

3.42 razy szybciej niż standardowa 
Al 200, to juz jest coś!!! 

Dariusz Śmietana 



AMIGA 600 

ELBOX 600/1 MB 

• rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM 

• opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 

APOLLO 620 TURBO 

• karta turbo do A600 

• procesor 68020 

• 8 razy przyspiesza A600 

• podstawka pod koprocesor 68882 PLCC 

• podstawka pod moduł pamięci SIMM 
do 8MB 32-bit FAST RAM 


AMIGA 1200 

ELBOX 1200/4MB 

• 4 MB 32-bit FAST RAM hMM 

• 2,4 razy przyspiesza Al 200 

• podstawka pod koprocesor PGA mmi 

• zegar czasu rzeczywistego 

ELBOX 1200/0-8MB 

• rozszerzenie pamięci FAST RAM 

• podstawka pod moduł pamięci SIMM 
1,2,4, 8MB 32 lub 36-bit 

• 2,4 razy przyspiesza Al 200 

• zegar czasu rzeczywistego 

• 2 podstawki PGA i PLCC pod koprocesor 


AMIGA 500/500+ 

ELBOX 500/0.5MB 

• rozszerzenie pamięci A500 do 1MB 

• opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 

ELBOX 500+/1MB 

• rozszerzenie pamięci A500+ 
do 2MB CHIP RAM 


AMIGA 1200 

BLIZZARD 1230-IV FT1 

• karta turbo do Al 200 

• procesor 68030-50MHz z MMU IIFTT" 

• 7 razy przyspiesza Al 200 z koproc< 

• podstawka pod moduł pamięci SIMM iSSSBłwas 

• podstawka pod koprocesor 68882-50MHz PGA 

• złącze do kontrolera SCSI2 

BLIZZARD 1240 T/ERC _ 

• karta turbo do Al 200 tylko w obudowie Tower g 

• procesor 68040-40MHZ z EcoReCyclingu 

APOLLO 1240-1260 / 68040-25 

• karta turbo do Al 200 

• procesor 68040-25MHZ z MMU i FPU 

• prędkość A4000/040 

• 15 razy przyspiesza Al 200 

• FPU 3 razy szybszy od 68882/50MHz 

• podstawka pod moduł pamięci SIMM 

• możliwość instalacji drugiej podstawki SIMM 

• złącze do kontrolera SCSI2 

• możliwość upgrade'u na 68060 (50, 66 lub 80MHz) 

APOLLO 1240-1260 / 68040-40 

• procesor 68040-40MHz z MMU i FPU 

• 24 razy przyspiesza Al 200 

APOLLO 1240-1260 / 68060-50 . 

• procesor 68060-50MHz z MMU i FPU PFF 

• 31 razy przyspiesza Al 200 


AMIGA CDTV 

ELBOX CDTV/2MB 

• rozszerzenie pamięci 
o 2MB FAST RAM 

• układ zasilania zegara 


ELBOX 500/2MB 

• rozszerzenie pamięci A500 do 2,5MB 

• 5 konfiguracji pamięci 
np.IMB CHIP i 1,5MB FAST 

• opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego 

ELBOX 530 TURBO 

• karta turbo do A500 / A500+ 

• procesor 68030 z MMU 

• 10 razy przyspiesza A500 / A500+ 

• podstawka pod koprocesor PLCC 

• podstawka pod moduł pamięci SIMM 

• złącze do kontrolera AT-BUS, SCSI2 


PAMIĘCI 

4MB 

K 8MB 
16MB 
32MB 


KARTY TURBO DO 
^ A2000 . 

m A3000 tr 
m A4ooo 


uleć zmianie 


ceńa : parnią 


jWffty zawierają VAT. 

Sprzedaż wysyłkowa 
za pobraniem pocztowym 
po doliczeniu kosztów przesyłki. 


SCSI-2 

• kontroler SCSI do APOLLO 1240-1260 


el_box Comp uter 

[ ELBOX • 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 

^ (0-12) 56 49 81 godz. 8 - 22 • ^ (0-12) 23 66 


SPRZEDAŻ DETALICZNA I HURTOWA: H 

Bielsko Biała: MICROMAN, pl. Wolności 3;VIDEOBIT, ul. Barlickiego 10; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; Chełm: VIOLIN, ul. Lwowska 18 B; Gdańsk: 
AMI-COMM, ul. Waty Jagiellońskie 1; Gdynia: ANIMART, ul. Olsztyńska 15; MAWIX, ul. Jana z Kolna 2; Jastrzębie: TESSA, ul. Arki Bożka 2; Katowice: 
BASTA, ul. Drozdów 13 B; CATOM, ul. Mickiewicza 4 D.H.; GEPARD, ul. Piotra Skargi 6; MICROMAN, pl. Rostka 3; VIDEOBIT, ul. Skargi 6 (Supersam); Koszalin: 
GAMĘ SHOW, ul. Zwycięstwa 190; Kraków: BAJPCTEK, ul. Wiślna 8; BIT COMPUTER, ul. Krzyża 7; Lublin: XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Okopowa 6; Łódź: 
ALL IN ONE, ul. Piotrkowska 111; Nowy Sącz: BAJPCTEK, ul. Wąsowiczów 10; Olsztyn: MIKRÓ-FAN, ul. Wolności 2/3; Opole: AR-WAL, ul. Wyszomirskiego 1; 
Poznań: BI & K COMPUTER, ul. Mielżyńskiego 16; BI & K COMPUTER, ul. Wierzbięclce 31; JOY, ul. Roosevelta 9; METRO COMPUTER, ul. Ratajczaka 31; 
EUREKA, ul. 27 Grudnia 17 (DH Domar); Rybnik: MICROMAN, Rynek 4; Sosnowiec: DYNAMIC COMPUTER, ul. Modrzejowska 16; Stargard Szczeciński: 
ENTERPRISE 2, ul. Szczecińska 92; Szczecin: ADMIRAŁ COMP, ul. Monte Cassino 37, MARKTOM, ul. Dworcowa 2; Toruń: VANGELIS, ul. Spokojna 29; Tychy: 
VIDEOBIT, ul. Hlonda 77; Warszawa: AMIGA, ul. BatoregolO; TOMS, ul. Betdan 2; Wrocław: ANUNA, Politechnika - Giełda w niedzielę; HDP ELECTRONICS, 
ul. Kościuszki 4 IVp.; Września: EUREKA, ul. Wojska Polskiego 13; Zamość: AMICOM, ul. Piłsudskiego 14/82; Zielona Góra: VADIM, ul. Kupiecka 28. 



n KOPROCESORY 


20 MHz 68881 PGA + osc. 

35,- 

20 MHz 68882 PLCC + osc. 

*5,. 

25 MHz 68882 PGA + osc. 

97,- 

33 MHz 68882 PLCC -t osc. 

179,- 

i 33 MHz 68882 PGA + osc. 

189,- 

50 MHz 68882 PGA + osc. 

305,- 

: oscylator 20,25,33,50MHz 

15,- 
































































Sony Playstation z 4 CD. za 1299 
zł. CD. 32 z 20 CD., kabel Sernet, 
mysz za 899 zł. Edward Ko¬ 
rzeniowski, ul. Kostrzyńska 25, 
74-400 Dębno. 

Amiga 1200, joystick, mysz, ok. 
100 dyskietek Disc Box, literaturę 
oraz czasopisma o grach komput¬ 
erowych. Wszystko w bardzo 
dobrym stanie. Cena 1000 zł. Ma¬ 
ciej Relewicz, ul. 23 Lutego 19/1, 
61-742 Poznań, tel. 525-098. 

Sprzedam lub zamienię Jaguara 
+ Joypad + gra Ultra Vortek + 
kabel RGB na gwarancji - 650 zł. 
(cena do uzgodnienia) na konsolę 
Sony Playstation (za dopłatą). 
Emilian Malczewski, ul. Jana Ka¬ 
zimierza 20f, 05-126 Nieporęt, 
tel. (022) 774-83-31. 

Amiga 1200, 6 MB RAM, 100 
dyskietek, 2 joysticki, VBS za 
1100 zł. Piotr Zieliński, ul. Ski¬ 
bińska 9/5, 20-303 Lublin, tel. 
(081) 76-14-05. 

Czasopisma komputerowe za 
60% ceny + opłata pocztowa. 

Ryszard R. Duch, os. Wieczor¬ 
ka 101/111/13, 41-944 Piekary 
Śląskie. 

Oryginalne gry: Liga Polska Ma- 
nager'96 oraz Sim City 2000 na 
Amigę 1200 w wersji niemieckiej. 
Całość za 35 zł. osobno 20 zł. 

Piotr Taszyński, ul. 3-go Maja 
12/14, 70-214 Szczecin, tel. 
(091) 336-385. 

Oryginalne gry do PC CD.: 
Woodruff, Under a Killing Moon, 
Police Ouest 4. Więcej informacji 
dzwonić od 12 - 17. Od 20.08.96 
do 30.08.96. Ceny do uzgod¬ 
nienia. Olaf Morelewski, ul. Zło¬ 
tej Jesieni 4, 05-540 Zalesie Gór¬ 
ne, tel. 756-58-98. 

A500, 3 MB RAM, HDD 80 MB, 
Kick 1.3/3.0, ECS, 7 Disc Box, ok. 
800 dysków, 2 myszy, 2 joysticki, 
midi, ok. 200 czasopism (ŚGK, 
TS, SS, GK, Gambler, AM i GA, 
Amigowiec, C&A) tylko całość - ce¬ 
na ok. 1500 zł. Robert Briachun, 
ul. Dolna 7/7, 68-208 Łęknica, 
tel. 75-32-72. 

Pegasusa (zasilacz, 2 joysticki, 3 
kadridże i pistolet) po atrakcyjnej 
cenie 100 zł. Krzysztof Woś, ul. 
Asnyka 6, 37-500 Jarosław, tel. 
21-65-66. 

Amiga 500 2,5 MB RAM, monitor 
Commodore 1084 S. Stan ideal¬ 
ny. Do tego: ekran ochronny, 2 
joysticki, mysz, Disc Box. Cena 
wywoławcza 1100 zł. Łukasz 
Pawlak, ul. Kotarbińskiego 96/8, 
82-200 Malbork, tel. (055) 72-41-67. 


Digitalizer video do Amigi Elsat 
FG 24 + interfejs PCMCIA. Cena 
zestawu u producenta 435 zł. 
Sprzedam za 250 zł. Dariusz 
Tracz, ul. Grodzka, 58-316 Wał¬ 
brzych, tel. 43-60-61. 

Amiga 1200 stan bdb. + HDD 42 
MB + stacja 3,5" + nowa mysz + 
250 dysków + pokrywa + 4 joy¬ 
sticki + 57 gazet komputerowych 
(Top Secret, Amiga Magazyn, 
Secret Service). Cena - 1300 zł. 
(do uzgodnienia). Bartek Graf, 
ul. Piastów 10/106, 40-868 Ka¬ 
towice, tel. (032) 154-13-13. 

Amiga CD. 32, Joypad, 4 CD. 
Stan bardzo dobry. Cena - 500 zł. 

Dariusz Warczykowski, ul. Ba¬ 
żyńskich 2/35, 87-100 Toruń. 

Amiga 1200, HDD 200 MB. Cena 
1250zł. Karta turbo Blizard 020 
28Mhz, 4 MB. Cena 400 zł. CD. 
ROM Overdrive. Cena 400 zł. 
Monitor do Al 200. Cena 500 zł. 
200 dysków. Arkadiusz Król, ul. 
Szpaków 23a/5, 41-705 Ruda 
Śląska, tel.(032)423-701 

Amiga 600, 2MB RAM, 2 stacje 
dysków, monitor, literatura, 150 
dysków. Cena 900 zł. Lub zami¬ 
ana na Sony Playstation. Patryk 
Kozak, ul. 1-go Maja 70, 42-583 
Bobrowniki, tel. (032) 18-72-739. 

Roczny Gamę Boy + pięć gier 
oryginalnych. Cena 500 zł. (do 
uzgodnienia). Marcin Łagiewski, 
ul. Kasztanowa 7, 95-200 Pabia¬ 
nice, tel. (042) 13-98-81 (wieczo¬ 
rem). 

Amigę 500, 1 MB RAM, modula¬ 
tor, joy, 120 dysków, literatura, TV 
Junost za 599,99 zł., 100 komik¬ 
sów - 2 zł. sztuka, radio Ania R 
613 za 50 zł. Robert Janeczek, 
os. Nadwiślańskie II 108/6, 
86-170 Nowe, tel. (0532) 27-614. 

Gry na Playstation: NBA Jam, 
T.E. 155, Loaded 159, Thunder 
Hawk 2-158 zł. Interesuje mnie 
tylko sprzedaż. Możliwość wysyłki 
pocztowej. Sprzedam również 
konsolę. Cena 1050 zł. gwaranc¬ 
ja. Mariusz Majewski, 05-800 
Pruszków, tel. 728-16-90. Pilne. 

Amigę CD. 32 + Keyboard, i inter¬ 
fejs klawiatury PC, Joypad, mysz, 
mousepad, joystick, gry: Oscar, 
Diggers, jedna CD. z Amiga 
Gammer, 3 CD. muzyczne. Cena 
590 zł. Przemysław Serkis, ul. 
Powstańców Wlkp. 12/30, 
91-040 Łódź. 


PC 386 SX/16,3 MB RAM, HDD 
40 MB, VGA, tani idealny do 
nauki. Cena 500 zł lub zamiana 
na Amigę! Rozszerzenie pamięci 
do Amigi 1200. Cena 250 zł. (4 
MB). Andrzej Hofman, ul. 1 
Armii Woj. Pol. 4/41, 43-303 
Bielsko - Biała, tel. (033) 18-14-18. 

Gry na PC CD. ROM: Gabriel 
Night 2,-130 zł., Discword - 80 
zł., Thunderscape -100 zł., Air Po¬ 
wer 95 zł. Michał Prechel, ul. Bie¬ 
lawskiego 2/68, 85-795 Byd¬ 
goszcz, tel. 43-33-90. 

PC Pentium 120 Mhz, 24 MB 
RAM, CD. ROM ’ 4, HDD 2000 
MB, monitor 17' kolor lub zamie¬ 
nię na Notbook. Cena 6000 zł. 
Gwarancja. Wiesław Szewczyk, 
ul. Goplany 6, 42-700 Lubliniec, 
tel. (090) 31-08-51 (po 16:00). 

Amiga 1200 - 900 zł. monitor 
Philips CM 11342 - 350 zł. 
dodatkowa stacja dysków - 100 
zł. Rozszerzenie 1200/4 MB - 350 
zł. + literatura i dyskietki. Zdzis¬ 
ław Topolski, ul. Kopernika 
11/14, 44-117 Gliwice, tel. (032) 
39-90-45. 

Amiga 1200, myszka, joystick , 50 
dyskietek , podkładka, Disc Box, 
pokrywa. Cena 900 złotych. Ra¬ 
dosław Kucharski, ul. Świtycz- 
Widackiej 2/10, 10-691 Olsztyn, 
tel. (089) 41-29-63. 

Amiga 500, 2,5 MB RAM, os¬ 
przęt, dyski za 550 zł. (do nego¬ 
cjacji). Dominik Lelito, ul. Borow- 
cowa 763, 32-555 Zagórze. 

PC 586/160 Mhz, 12 MB, 850 
HDD, S3trio 64 bit 1MB PCI, FDD 
3.5 i 5.25, CD. ROM '5, Streamer 
1400 MB, karta muzyczna, moni¬ 
tor kolor SVGA LRNI, skaner 
ręczny, 2 joysticki, klawiatura, 
mysz, dyskietki, oprogramowa¬ 
nie, mini tower. Cena 4250 zł. 
Mirosław Milewski, ul. Trzciei- 
ska 13, Bobowicko, 66-300 Mię¬ 
dzyrzecz, tel. (095) 41-33-59. 

Okazja! Sprzedam grę Duke Nu- 
kem 3D (oryginał). Cena 99 zł. 

Hubert Kawicki, ul. Norwida 5, 
64-500 Szamotuły, tel. (0668) 
216-10 (po15:00). 

PC 286/ 16 Mhz, 1 MB RAM, mo¬ 
nitor 14’ VGA kolor, HDD 40 MB, 
FDD 5.25 i 3.5, procesor Intel, 
koprocesor AMD, klawiatura. Ce¬ 
na 700 zł. Jakub Narojczyk, ul. 
Ks. J. Skorupki, 26-600 Radom, 
tel. 492-14. 



Zewnętrzna stacja dysków do 
Amigi, roczna, stan bardzo dobry. 
Cena 95 zł. Michał Kołodziej, ul. 
Chorzowska 17/6, 52-023 Wroc¬ 
ław, tel. (071) 341-62-83. 

Amigę 1200 ( 2 MB RAM, mysz, 
100 dyskietek, 2 joysticki, desktop 
Dynamite, literatura). Cena 800 

zł. Łukasz Rudowski, ul. Na 
Skarpie 12/57, 06-100 Pułtusk, 
tel. (0238) 42-68. 

PC 386 DX/40 Mhz Optimus, 8 
MB RAM, HDD 220 MB, VGA 512 
KB RAM, mysz, CD. ROM ' 4 
Mitsumi, Sound Blaster 16 multi 
CD., monitor kolor Goldstar 15’, 
drukarka Seikosha Sp - 2400. 
Cena 2500 zł. Łukasz Rosiński, 
ul. Myśliwska 9, 05-825 Gro¬ 
dzisk Mazowiecki, tel. (022) 
755-64-85. 

486 SX/25 Mhz Optimus, 4 MB 
RAM, 260 HDD, SVGA, mysz, 
klawiatura 101, Windows 3.11 na 
gwarancji za ok. 1200 zł. (cena do 
uzgodnienia). Przemysław Szym¬ 
czak, ul. M. Koprenika 5/6, 88-400 
Żnin, tel. 21-941. 

Amiga 500 plus, joystick, modula¬ 
tor, 100 dysków. Stan idealny. 
Cena 600 zł. Zygmunt Żelichow¬ 
ski, Kamionka Mała 190, 34-602 
Laskowa, tel. Laskowa 233. 

Oryginalne gry: Phantasmagoria, 
Fifa’ 96, Little Big Adventure, NBA 
Live'95 na PC. Cena 310 zł ra¬ 
zem. Możliwość kupna pojedync¬ 
zej gry lub wymiany na inną. Ka¬ 
mil Rocki, ul. Gościńcowa 113a, 
05-092 Łomianki, tel. (022) 
751-32-46. 

Gry na PC CD.: Wing Comman- 
der 4-150 zł, The Last Dynasty - 
70 zł, Dragon Lorę - 20 zł., CD. 
Action nr 2 i 3 - 20 zł., Sound Ma- 
ker 16 bit - 130 zł, głośniki pasy¬ 
wne 15 W - 40 zł. Józef Durlak, 
ul. Reymonta 5/6, 47-225 Ken- 
dzierzyn. 

Amiga CD. 32 + 12 CD. w tym AB 

- Tower Assault, Ult. Body Blows 
+ klawiatura, mysz, 3 joysticki. Ce¬ 
na 600 zł. Marcin Lehmann, Pia- 
nowo 22, 64-000 Kościan. 

Sony Playstation, demo 1, Joy¬ 
pad. Cena 980 zł. Krzysztof Pa¬ 
szek, ul. Niepodległości 90/22, 
43-502 Czechowice. 

Amiga 500, 1 MB pamięci, modu¬ 
lator, 70 dysków, mysz, pod¬ 
kładka, mouse-trap, joystick, Disc 

- Box, pokrywa na klawiaturę, ob¬ 
szerna literatura (ŚGK, Gambler). 
Cena 550 zł. Maciej Mazur, os. 
Okrzei 4/221, 97-400 Bełchatów, 
tel. (044) 328-539. 









DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 


I^WIOMi 

jGygRi 


Prenumerata półroczna 
w cenie 19,20 zł (3,20 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna 

w cenie 36,00 zł (3,00 zł za jeden numer) 

Zamawiając prenumeratę naszego pisma możesz być 
pewien, że: 

oszczędzisz pieniądze! 

»■ oszczędzisz czas! 

» nie przegapisz żadnego numeru! 

WŚRÓD PRENUMERATORÓW CO KWARTAŁ 
ROZLOSUJEMY KOMPUTER A1200 
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NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO DO DOMU! 

* * * 

Proponujemy Wam także zamieszczenie na 
łamach naszego pisma darmowych ogłoszeń! 
Blankiet drukujemy poniżej! 
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ARCHIWALNE NUMERY 



Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK, wyszczególnione na blankiecie 
prenumeraty. Cena każdego egzemplarza wynosi 2.50 zł. 

Aby zamówić archiwalne numery ŚGK należy czytelnie 
wypełnić zamieszczony obok blankiet, zaznaczając intere¬ 
sujące Cię numery i wpłacić określoną sumę pieniędzy na 
nasze konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość eg¬ 
zemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również za¬ 
mawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 
wpłaty. 

Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


UWAGA! 

Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
zakup numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 

Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 

Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 
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UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

Ogłoszenia na numer następny przyjmowane są 
do 10 dnia miesiąca bieżącego. 
Decyduje data stempla pocztowego. 
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Organizator: 25GREIT tel. 629-19-43 
Patronat: miesięcznik óAA\BL£R 






















I J"! 'fi jji Od 9 września gra dostępna we wszystkich dobrych 

-I sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej. 

Cena gry: 122 zł. W wypadku sprzedaży wysyłkowej cena 
35-959 Rzeszów zawiera wszystkie opłaty pocztowe. 

Każda gra z gwarancją poprawnego działania! 

W każdym pudełku pjąk?t oraz KARTA kONKUP30WA> 


Wymagania sprzętowe: 

PC 486, WINDOWS 95 
CD-ROM rr.n. 2x soeed 

Uwaga: 

Niezbędne WINDOWS 95! 


tel: (017)627471 wew. 275 

email: Office® ayalon.rzesznwp! 


Kilkadziesiąt minut muzyki! 

Setki dialoaów! 
’ \ 2xCD! 


16 milionów kolorów! 

100 tysięcy klatek animacji! 
Megabajty efektów dźwiękowych! 
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